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RESUMO

Este trabalho teve como foco as contribui¢cdes dos jogos matematicos no processo de ensino e
aprendizagem e o0 objetivo de analisar o uso de jogos matematicos no ensino de Matematica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a partir do levantamento dos recursos disponiveis e das
percepcdes de professores sobre diferentes praticas pedagogicas. A pesquisa foi desenvolvida
com abordagem qualitativa, tendo como instrumentos entrevistas semiestruturadas realizadas
com duas professoras e um gestor da escola Jacinta Bezerra, a fim de analisar suas percepcoes
acerca da pratica com jogos matematicos em sala de aula. O referencial tedrico pautado em
autores como Névoa (2009), Santos (2014), Nacarato (2004-2005), Aries (1981), Azambuja
(2011), Miorim (1998), Veiga (2008), Pimenta (1999), Zaballa (1998), Albuquergue et al.
(2020), Tardif (1991), Santos (1998), Silva e Santos (2009), Cascudo (2004), Luckesi (2014),
Kishimoto (1998) e Minayo (2001), que discutem formacdo docente, ludicidade, jogos
matematicos e praticas pedagdgicas. Também foram usados documentos oficiais como a BNCC
(2018), ECA (1990), LDB (1996) e o PCN de Matematica (1997). Os resultados apontam que
0s jogos matematicos sdo reconhecidos pelos professores e pelo gestor como recursos que
favorecem a motivacdo, o interesse e a compreensao dos conteidos, mas que nem sempre sdo
utilizados. Por fim, o trabalho apresenta uma proposta pedagdgica composta por dez jogos
didaticos voltados para a Matematica, elaborados como sugestdo metodolégica para enriquecer
a pratica docente na escola campo da pesquisa. Conclui-se que o0s jogos matematicos, quando
planejados e mediados adequadamente, constituem um importante recurso para potencializar o
ensino e aprendizagem na Educacdo Basica.

Palavras chaves: Jogos matematicos. Pratica docente. Ensino Fundamental



ABSTRACT

This study focused on the contributions of mathematical games to the teaching and learning
process, with the objective of analyzing the use of mathematical games in Mathematics teaching
during the Early Years of Elementary Education, based on the survey of available resources
and teachers’ perceptions regarding different pedagogical practices. The research adopted a
qualitative approach, using semi-structured interviews with two teachers and a school principal
at Jacinta Bezerra School, in order to analyze their perceptions about the use of mathematical
games in the classroom. The theoretical framework was based on authors such as Névoa (2009),
Santos (2014), Nacarato (2004-2005), Aries (1981), Azambuja (2011), Miorim (1998), Veiga
(2008), Pimenta (1999), Zaballa (1998), Albuquerque et al. (2020), Tardif (1991), Santos
(1998), Silva and Santos (2009), Cascudo (2004), Luckesi (2014), Kishimoto (1998), and
Minayo (2001), who discuss teacher education, playfulness, mathematical games, and
pedagogical practices. Official documents such as the BNCC (2018), ECA (1990), LDB (1996),
and the National Curriculum Parameters for Mathematics (1997) were also used. The results
indicate that mathematical games are recognized by teachers and the principal as resources that
foster motivation, interest, and content comprehension, although they are not always employed.
Finally, the study presents a pedagogical proposal consisting of ten didactic games focused on
Mathematics, designed as a methodological suggestion to enrich teaching practices at the
research school. It is concluded that mathematical games, when properly planned and mediated,
constitute an important resource for enhancing teaching and learning in Basic Education.

Keywords: Mathematical games. Teaching practice. Elementary education.
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INTRODUCAO

A escola é um ambiente repleto de possibilidades, pois € um espaco no qual o
professor tem a autonomia de poder criar um mundo em que os alunos podem levar a
aprendizagem a um patamar ainda mais elevado do que pode se imaginar. Neste recinto,
0 professor pode criar diversas possibilidades de incluir o estudante durante suas
programacdes de aulas, trazer para a turma conhecimentos atuais, pois, quando se trata
de alunos jovens e cheio de informacGes é necessario manté-los conectados com o

conteido que se precisa seguir e é por isso que deve sempre inovar e diversificar as aulas.

A Matematica ainda é uma disciplina que desmotiva muitos alunos devido a sua
falta de entendimento e como é trabalhada, o que acaba dificultando em seu processo de
aprendizagem. Atualmente, muitos alunos vém tendo mais dificuldade em concentragéo
na sala de aula devido a falta de inovagdo e aos novos meios de comunicagdes que vem
surgindo. Segundo Santos (2014, p. 19): “[...] tudo o que esta fora da sala de aula ¢ mais
interessante, e ndo € surpresa vé-los o tempo todo com aparelhos celulares, mp3, entre
outros, ouvindo musicas, trocando mensagens ou simplesmente “vegetando” pelos
espagos na escola.”. Sendo assim, as metodologias que vao ser aplicadas em sala de aula,
principalmente com a Matematica podem trazer os alunos a terem um conhecimento mais
significativo, como por exemplo: o uso de materiais manipulaveis ou dos jogos

matematicos que podem auxiliar ainda mais nesse processo, ou a combinacao de ambos.

De acordo com Nacarato, (2004, p1) “O uso de materiais manipulaveis no ensino
foi destacado pela primeira vez por Pestalozzi, no século X1X, ao defender que a educagao
deveria comecar pela percepcéo de objetos concretos, com a realizagéo de a¢fes concretas
e experimentagdes.”. No Brasil o uso desses materiais nas aulas de Matematica veio
acontecer na década de 1920, trazendo o aluno como centro do processo e nos métodos
de ensino, contrapondo o modelo tradicional. Contudo, ainda hoje, em muitas escolas, as
aulas com jogos matematicos ou com o uso de materiais manipulaveis permanecem pouco
explorada. Essa auséncia se relaciona ao que apontam os Parametros Curriculares
Nacionais de Matematica/PCN (1997), ao destacarem que “[...] 0 ensino de Matematica
ainda é marcado pelos altos indices de retencgdo, pela formalizagao precoce de conceitos,
pela excessiva preocupacao com o treino de habilidades e mecanizagédo de processos sem

compreensao.”
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Esse problema ocorre porque, muitas vezes, 0s conceitos matematicos sdo
apresentados de forma abstrata e em um ensino tradicional, no qual a crianga ndo esta
devidamente preparada para receber o contetdo. Essa dificuldade é ainda mais evidente
entre criancas em processo de transicdo escolar. Para que o0 ensino seja mais eficiente, €
necessario tornar esse processo mais acessivel e lidico, de modo a engajar a crianca na
construcdo do conhecimento. Assim, ela podera compreender 0s conceitos por meio de
experiéncias praticas, jogos e situacdes do cotidiano, desenvolvendo ndo apenas a

memorizacgdo, mas também o raciocinio l6gico e a capacidade de resolver problemas.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular/BNCC (Brasil, 2018) reforca

que:

A transicdo entre essas duas etapas da Educagdo Bésica requer muita
atencdo, para que haja equilibrio entre mudangas introduzidas,
garantindo a integracdo e continuidade dos processos de aprendizagens
das criancas [...] (Brasil, 2018, p.53).

Diante dessa orientacdo, percebe-se a importdncia de que os contetdos
trabalhados durante o Ensino Fundamental estejam direcionados a praticas que

promovam um aprendizado mais ludico e significativo.

A ludicidade propde uma interacdo dindmica entre os alunos, estimulando sua
criatividade, proporcionando novas formas de aprender. Nesse contexto, cabe ao
professor buscar sempre novas maneiras de apresentar os contetdos e atividades ludicas,

estimulando o aluno a pensar em diferentes modos de resolucéo de problemas.

Dessa forma, 0 mundo matematico torna-se mais leve e divertido, mostrando
aos alunos uma realidade de uma matematica compreensivel, prazerosa e envolvente,

fazendo com que se sintam mais seguros em relacdo a disciplina.

No entanto, o ensino de Matematica na sala de aula muitas vezes ainda acontece
de forma vaga, com a exploracio de operaces matematicas de maneira
descontextualizada, o que ndo favorece a aprendizagem. Além disso, observa-se 0 uso
exclusivo do livro didatico, apesar de que, desde o século XIX, ja se conhecia a
importancia dos materiais manipulaveis. Atualmente, o trabalho com esses materiais e

com os jogos dentro da sala de aula ainda é escasso.
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A utilizacdo dos jogos matematicos enriquece o processo de ensino, tornando-o
mais significativo para os estudantes. O interesse por essa abordagem cresceu a partir do
desenvolvimento de uma nova perspectiva sobre a pratica de ensinar, especialmente ap6s
0s contetidos abordados na disciplina Processos e Métodos do Ensino de Matematica, do

curso de Pedagogia do Campus 1V da Universidade Federal da Paraiba.

Durante essa disciplina, tivemos a oportunidade de explorar e aplicar uma
variedade de jogos matematicos em sala de aula. A professora propés que elaborassemos
uma sequéncia didatica com cinco jogos voltados ao ensino do conceito de nimero, de
modo que pudéssemos compreender, na pratica, como esses recursos poderiam ser

utilizados com as criancas.

Essa experiéncia foi extremamente significativa, pois nos permitiu vivenciar,
enquanto estudantes, o potencial dos jogos como ferramentas de aprendizagem. Muitos
de no6s conseguimos sanar davidas que permaneciam desde o ensino fundamental, quando
estuddvamos determinados conteudos sem compreendé-los de forma clara. Assim, os
jogos matematicos proporcionaram uma nova forma de entender conceitos e estratégias

de ensino, fortalecendo nossa formagao docente.

Por esse motivo, busquei desenvolver este trabalho, com o intuito de destacar a
importancia dos jogos matematicos no processo de ensino-aprendizagem, visto que eles
foram fundamentais para esclarecer diversas duvidas e ampliar minha compreenséo sobre

conteudos matematicos tanto do Ensino Fundamental quanto da formacao universitaria.

Durante esse processo de aplicagdo e também no periodo de Estéagio
Supervisionado nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, foi possivel perceber que os
alunos ndo tinham contato com alguns materiais manipuléveis, nem conheciam jogos que
trabalhassem os conteldos matematicos apresentados. Materiais como o material dourado
ou o abaco, embora mais conhecidos e presentes em muitas escolas, frequentemente sao
utilizados de forma equivocada: apresentados apenas como forma de brincadeira ou
guardados em armarios, tornando-se completamente inGteis. Os jogos matematicos, por
sua vez, muitas vezes sdo esquecidos nos armarios ou entregues aos alunos apenas em
horarios de intervalos, ou para completar alguma aula sem que a0 menos possua um

objetivo do que esta sendo entregue.
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Dessa forma, a introducdo adequada dos jogos mateméticos nas aulas de
Matematica pode oferecer uma nova perspectiva da disciplina, tornando o processo de
aprendizagem mais eficaz e agradavel. Além de ajudar a esclarecer duvidas de criangas
que ainda ndo compreenderam determinados conteudos, os jogos possibilitam que 0s
alunos desenvolvam diferentes perspectivas sobre um mesmo tema, ampliando seu

conhecimento e tornando a Matematica menos exaustiva e mais acolhedora.

Diante desse contexto, o presente trabalho teve como objetivo analisar 0 uso de
jogos matematicos no ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a
partir do levantamento dos jogos disponiveis e das percepcdes de professores sobre

diferentes praticas pedagdgicas.

Para atingir esses propdsitos, foi realizado um levantamento dos jogos
matematicos disponiveis na Escola Municipal Jacinta Batista Bezerra, localizada no
municipio de Mamanguape-PB, no bairro Alto do Cemitério, e também entrevistar
professores do Ensino Fundamental dos Anos Iniciais, com o intuito de investigar sua
formacdo inicial e continuada, bem como suas préaticas pedagdgicas relacionadas ao uso

de jogos matematicos.

A metodologia adotada para este estudo caracteriza-se por uma abordagem
qualitativa, com realizagdo de entrevistas semiestruturadas com docentes e gestor,
observando os materiais existentes na escola, buscando compreender como 0s jogos sdo
utilizados na pratica pedagogica e se contribuem de forma efetiva para o ensino-

aprendizagem da Matematica.

Por fim, este trabalho esta estruturado em quatro capitulos que apresentam a
fundamentacdo tedrica sobre a Matematica e em como 0s jogos contribuem para a
aprendizagem dos alunos e a Formacdo Docente. O segundo capitulo discute os jogos
como forma de contribuicdo para a aprendizagem dos alunos, destacando seu papel no
processo de ensino e na construgdo do conhecimento matematico. O terceiro capitulo
descreve a metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa, detalhando os
procedimentos adotados, 0s participantes e os instrumentos de coleta de dados. Por fim,
0 quarto capitulo apresenta as propostas de jogos matematicos elaborados no decorrer da
pesquisa, que tém por objetivo servir de apoio a acdo docente e promover um ensino mais

dindmico e significativo.
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1 ACRIANCAE O ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS: UM
OLHAR SOBRE O DESENVOLVIMENTO INFANTIL E A FORMACAO
DOCENTE

Nesse capitulo serdo discutidos aspectos sobre a crianca e seu desenvolvimento no
Ensino Fundamental, a Matematica para tal etapa da Educacdo Basica, bem como a

formacao do professor

1.1 A crianca e seu desenvolvimento no contexto do Ensino Fundamental

Durante boa parte da histéria, a infancia ndo era reconhecida como uma fase
especifica do desenvolvimento humano, sendo as criangas vistas apenas como “adultos
em miniatura”. Segundo Aries, “na sociedade medieval a crianga a partir do momento em
que passava a agir sem solicitude de sua mée, ingressava na sociedade dos adultos e ndo
se distinguia mais destes” (Aries, 1981 p. 156). Essa auséncia de distingao fazia com que
ndo houvesse uma preocupacdo voltada as necessidades ao publico infantil, nem um olhar

direcionado ao seu processo de crescimento, aprendizagem e desenvolvimento.

A partir do século XIX, que a infancia passa a ser compreendida como uma etapa
singular, e comeca a receber devidos investimentos na area afetiva, educacional,
econdbmica e também existencial. (Azambuja, 2011). No Brasil, esse tratamento em
relacdo a crianca e ao adolescente sé veio receber um diferencial em 1990, com a criagédo

do Estatuto da Crianga e do Adolescente, o ECA.

No artigo 4° da Lei N° 8.069, de 13 de julho de 1990, dispbe que:

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao
lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. (Brasil, 1990, p. 13)

Ao direcionar essa lei especificamente para o contexto educacional, observa-se que
0 ECA destaca a responsabilidade do Estado em garantir o acesso a Educacao Basica. O
Art.54 da mesma legislacdo estabelece que é dever do Estado assegurar a crianca e ao

adolescente: “I — Ensino Fundamental, obrigatério e gratuito, inclusive para os que nao
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tiveram acesso na idade propria” (Brasil,1990). Dessa forma, percebe-se que o direito a
educacdo é um pilar fundamental na protecdo integral da crianca sendo o Ensino
Fundamental ndo apenas uma obrigacdo legal, mas também um meio de assegurar o

desenvolvimento, cidadania e igualdade de oportunidades.

Nessa perspectiva, compreende-se que a importancia do Ensino
Fundamental vai além de uma exigéncia juridica, pois € uma etapa importante para o
desenvolvimento da crianca, ela é a base, o alicerce, o fundamento para levantar uma
construcdo solida para a vida toda, visto que esta etapa ndo serve apenas paraa crianga
aprender a ler e a contar, mas fazer o uso da lingua e do conhecimento em diversas
situacdes da vida como também o de conectar o que ja foi adquirido durante a

Educacéo Infantil.

Esse processo de continuidade é evidenciado na transicdo entre a Educacgao
Infantil e o Ensino Fundamental, etapa crucial no percurso de aprendizagem das
criancas. Tal transicdo deve ser compreendida como um processo de integracdo e ndo
de ruptura. Pois, segundo a BNCC, essa passagem ndo deve ser uma ruptura, mas uma
continuidade do percurso educativo da crianga, respeitando suas particularidades e
garantindo um processo de adaptacao seguro e acolhedor (Brasil, 2018, p.53). Nesse
sentido, “ao valorizar as situagdes ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria
articulacdo com as experiéncias vivenciadas na Educagdo Infantil” (Brasil, 2018, p.
57).

Ainda segundo a BNCC:

Tal articulagdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacao dessas
experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas
de relagdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipbteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar
conclusBes, em uma atitude ativa na constru¢do de conhecimentos.
(Brasil, 2018, p. 57-58).
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Nessa mesma diregéo, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional —
LDBEN, Lei de n°® 9394/96 em seu Art. 22, reforga que: “A educacéo bésica tem por
finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a formacdo comum indispensavel
para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em
estudos posteriores” (Brasil,1996). Além disso, a BNCC (Brasil, 2018, p. 58), reforca
que o Ensino Fundamental deve garantir a formacéo integral da crianca, assegurando
aprendizagens essenciais que possibilitem ndo apenas o dominio da leitura, da escrita
e do célculo, mas também o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,

culturais e cognitivas que favorecam a insercéo critica na sociedade.

Portanto, compreender a crianga e seu desenvolvimento no contexto do
Ensino Fundamental implica reconhecer que esta etapa ndo se limita apenas
transmissdo de conteudos escolares, mas constitui-se como um espaco de formacéo
humana integral. E nesse periodo que a crianga amplia sua visio de mundo, fortalece
vinculos sociais, constroi valores e desenvolve habilidades que a acompanharédo ao
longo da vida. Assim, garantir um ensino de qualidade, pautado na legislacdo e nas
orientacOes curriculares, € assegurar que cada crianca tenha condi¢des de crescer

plenamente, exercendo sua cidadania e preparando-se para os desafios futuros.

1.2 A Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Estudiosos como Miorim (1998), acredita que a Matematica teve seu surgimento
ainda no periodo Paleolitico. Nessa época, “[...] 0 homem vivia da caca, da pesca e da
coleta de sementes, frutos e raizes, e ndo tinha nenhum dominio sobre a producdo desses
alimentos.” (Miorim, 1998, p. 5). Dessa forma, os seres humanos desenvolveram técnicas
para quantificar esses produtos, construindo gradualmente representagdes graficas. Essas
representacfes, como as pinturas rupestres, retratavam as agdes do homem sobre a

natureza e, com o tempo, deram origem aos primeiros registros numéricos.

Ainda de acordo com, Miorim (1998), o conceito de numero desenvolveu-se de

forma lenta, pois esse processo envolvia a:



19

[...] percepcéo de diferencgas e semelhangas entre cole¢des de objetos
com caracteristicas diferentes e o estabelecimento de correspondéncias
biunivocas entre esses objetos, até a representacdo de quantidades, por
meio de colec¢des de pedras, de riscos em pedacos de pau ou em 0Ss0S,
ou de técnicas digitais e corporais. (Miorim, 1998, p.6)

Segundo a autora, o surgimento do namero provavelmente esteve ligado a
necessidade de estimar quantidades, sejam elas de alimentos, animais ou pessoas. Os
diferentes meios de contagem daquela época resultaram em objetos que ainda influenciam
as técnicas de célculos atuais, “[...] a limitacdo dessas técnicas que levou a utilizacdo de
pedras como auxiliares para a realiza¢do dos célculos, 0 que culminou com o surgimento

de algum tipo de &baco.” (Miorim, 1998, p.9).

Esse desenvolvimento histérico mostra que a Matematica nasceu da necessidade
humana de organizar o mundo a partir de quantidades, medidas e rela¢cbes. Uma mesma
I6gica que se reflete no aprendizado da crianca em seu contexto escolar. Nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, a Matematica assume um papel central na formacdo do
pensamento logico e na capacidade de resolver problemas, ajudando as criangas a

compreender e interpretar o mundo que as cerca.

A BNCC (Brasil, 2018, p. 265), destaca que “o conhecimento matematico é
necessario para todos os alunos da Educagdo Basica, seja por sua grande aplicagcdo na
sociedade contemporénea, seja pelas suas potencialidades na formacdo de cidadaos
criticos, cientes de suas responsabilidades sociais.” Assim, a Matematica ndo deve ser
vista apenas como um conteudo escolar, mas como um saber presente em diversas
situacdes do cotidiano, como: no uso do dinheiro, em célculos de compras, descontos,

trocos, etc.

Ainda segundo a BNCC (2018):

A Matemética ndo se restringe apenas a quantificacdo de fendmenos
deterministicos — contagem, medicdo de objetos, grandezas — e das
técnicas de calculo com os nimeros e com as grandezas, pois também
estuda a incerteza proveniente de fendbmenos de carater aleatério. A
Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam
fendmenos do espaco, do movimento, das formas e dos nimeros,
associados ou ndo a fendmenos do mundo fisico. Esses sistemas contém
ideias e objetos que sdo fundamentais para a compreensdo de



20

fendbmenos, a construgdo de representacbes significativas e
argumentages consistentes nos mais variados contextos. (Brasil, 2018,
p.265)

Portanto, a Matematica vai muito além da memorizacao de regras e da execugdo
mecanica de célculos e se torna uma ferramenta poderosa para desenvolver o pensamento
critico, a capacidade de argumentacdo e a resolucdo de problemas, que sdo objetivos

centrais no Ensino Fundamental.

Nesse sentido, os PCN de Matemaética também reforcam que:

A aprendizagem em Matematica esta ligada a compreensdo, isto é, a
apreensdo do significado; apreender o significado de um objeto ou
acontecimento pressupde vé-lo em suas relagbes com outros objetos e
acontecimentos. Assim, 0 tratamento dos conteldos em
compartimentos estanques e numa rigida sucessao linear deve dar lugar
a uma abordagem em que as conexdes sejam favorecidas e destacadas.
O significado da Matematica para o aluno resulta das conexdes que ele
estabelece entre ela e as demais disciplinas, entre ela e seu cotidiano e
das conexdes que ele estabelece entre os diferentes temas matematicos.
(Brasil, 1997, p. 19)

Dessa forma, ensinar Matemética nos Anos Iniciais no Ensino Fundamental
implica promover uma aprendizagem significativa, em que 0s conceitos estejam
relacionados as experiéncias cotidianas, favorecendo conexdes, contribuindo para o

desenvolvimento do raciocinio légico e desenvolvendo a autonomia dos alunos.

No entanto, mesmo com o0s documentos oficiais orientando para uma
aprendizagem significativa, ainda é comum que o ensino da Matematica permaneca
atrelado a praticas tradicionais, centradas na memorizacdo e na repeticdo de exercicios.
Essa abordagem, muitas vezes, desconsidera a realidade do aluno e limita a construcao
de conhecimentos mais profundos, deixando de lado o desenvolvimento do raciocinio
logico, da autonomia e da capacidade critica. Tal cenario evidencia que o desafio ndo esta
apenas nos contetdos a serem ensinados, mas, sobretudo, na forma como séo abordados

em sala de aula, o que remete diretamente a importancia da formacao docente.
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1.3 A formacéo docente

Ao pensar em formacdo docente, € importante considerar que o processo de
ensino vivenciado pelo professor em sua trajetoria escolar influencia significativamente
em sua pratica pedagdgica. Muitas vezes, o educador tende a reproduzir os modelos pelos
quais foi ensinado, ou seja, se sua formacao foi pautada em metodologias tradicionais, €
provavel que reproduza esse mesmo formato em sala de aula, se vivenciou praticas mais
ludicas e interativas, tende a valorizar esses recursos em sua atuacao. Essa perspectiva
evidencia que a pratica pedagogica ndo se constitui de forma isolada, mas esta

diretamente ligada as experiéncias prévias de aprendizagem do préprio professor.

Essa influéncia das experiéncias anteriores e até mesmo experiencias atuais
vivenciadas na sociedade na préatica pedagogica do professor dialoga com o que Tardif
pontua sobre os saberes docentes, uma vez que suas praticas ndo sao individuais, mas sdo

resultados de uma vivéncia social.

Segundo Tardif (1991):

[...] Os conjuntos dos processos de formacdo e de aprendizagem
elaborados socialmente e destinados a instruir os membros da sociedade
com base nesses saberes, entdo € evidente que os grupos de educadores,
0s corpos docentes que realizam efetivamente esses processos
educativos no @mbito do sistema de formagéo em vigor, sdo chamados,
de uma maneira ou de outra, a definir sua pratica em relacéo aos saberes
gue possuem e transmitem. (Tardif, 1991, p.31)

Ao considerar que os saberes docentes sdo construidos a partir das experiéncias
vividas e dos modelos de ensino internalizados, torna-se evidente que tais elementos
influenciam de maneira significativa as escolhas metodoldgicas do professor,
principalmente para o ensino da matematica. Dessa forma, os PCN de Matematica
destacam que:

Tornar o saber matematico acumulado um saber escolar, passivel de ser
ensinado/ aprendido, exige que esse conhecimento seja transformado,
pois a obra e o pensamento do matematico tedrico geralmente sdo
dificeis de ser comunicados diretamente aos alunos. Essa consideracéo
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implica rever a idéia, que persiste na escola, de ver nos objetos de
ensino cépias fiéis dos objetos da ciéncia. (Brasil, 1997, p. 36)

Portanto, tanto os saberes construidos ao longo da trajetdria escolar do professor
guanto aqueles vivenciados cotidianamente influenciam a forma como ele transforma o
conhecimento matematico em contetidos acessiveis aos alunos. Nesse sentido, os PCN
ressaltam que a funcéo do professor vai além da mera transmissdo de conceitos prontos,
pois € preciso reinterpretar o saber cientifico, adapta-lo a realidade da sala de aula e criar
condicdes para que os alunos compreendam a matematica como uma ciéncia dinamica,

aberta a construcdo de novos conhecimentos.

Para que o professor possa desempenhar esse papel de mediador, é indispensavel
que ele conte com uma formagao docente sélida, capaz de prepara-lo para atuar de forma

reflexiva e competente. Nesse sentido, Veiga (2008, apud Amorim et al.) enfatiza que:

A formacdo de professores constitui o ato de formar o docente, educar
o futuro profissional para o exercicio do magistério. Envolve uma agéo
a ser desenvolvida com alguém que vai desempenhar a tarefa de educar,
de ensinar, de aprender, de pesquisar e de avaliar. (Veiga, 2008, apud
Amorimetal., p. 1)

Assim, percebe-se que a formacdo docente vai além da simples aquisi¢do de
contetido, configurando-se como um processo continuo de preparacéo capaz de promover
aprendizagens significativas e favorecer a realizacao profissional e pessoal do educador.
Esse entendimento é respaldado legalmente pelo Art. 62 da Lei n°® 9.394/1996, com

redacédo dada pela Lei n°® 13.415/2017, que determina que:

A formacdo de docentes para atuar na educagdo basica deve ocorrer,
preferencialmente, em nivel superior, em cursos de licenciatura plena,
admitindo-se, como formacdo minima para o exercicio do magistério
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na educacéo infantil e nos cinco primeiros anos do ensino fundamental,
a formacdo oferecida em nivel médio, na modalidade normal. (Brasil,
1996)

Tal dispositivo reforca a necessidade de uma preparacao consistente e formal,
garantindo a qualidade do ensino e o pleno desenvolvimento das competéncias docentes.
Além dessa formacdo inicial que molda os saberes e préticas do professor, é preciso
considerar a formacdo do pedagogo, cuja atuacdo abrange diversas areas do
conhecimento. Essa formacdo ampla permite mediar conteddos complexos, como a
matematica, transformando-os em experiéncias significativas para os alunos. Conforme

Pimenta:

Assim educar na escola significa ao mesmo tempo preparar criangas e
0s jovens para se elevarem ao nivel da civilizagdo atual - da sua riqueza
e dos seus problemas - para ai atuarem. Isso requer preparacgao
cientifica, técnica e social. Por isso, a finalidade da educacéo escolar na
sociedade tecnoldgica, multimidia e globalizadora, é possibilitar que os
alunos trabalhem os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos,
desenvolvendo habilidades para opera-los, revé-los e reconstrui-los
com sabedoria. O que implica analisa-los, confronta-los, contextualiza-
los. Para isso, hd que os articular em totalidades que permitiam aos
alunos irem construindo a nocdo de "cidadania mundial” (Pimenta,
1999, p. 23)

No contexto da Matematica, a formacdo docente deve capacitar o professor a
mediar contetdos de forma significativa, tornando conceitos abstratos acessiveis e
conectados a realidade dos alunos. Para isso, é essencial que o professor compreenda
tanto os saberes matematicos quanto os processos de aprendizagens das criancas,
identificando estratégias pedagogicas que favorecam o engajamento e a construgdo do
conhecimento. Uma abordagem eficaz envolve a utilizagdo de metodologias ativas, como
jogos matematicos, que permitem aos alunos experimentar, refletir e aplicar conceitos de
maneira ludica e contextualizada, promovendo ndo apenas a compreensdo dos conteldos,

mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

As diferentes metodologias adotadas pelos professores influenciam diretamente
nesse processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Muitos estudantes podem se adaptar

a abordagem tradicionais. Entretanto, quando essas metodologias se restringem apenas a
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transmissao e repeticdo de conteido, sem espaco para a contextualizacdo e a construcao

de significados, a aprendizagem tende a se tornar mecanica.

No ensino da Matematica se observa frequentemente que as aulas se
desenvolvem a partir do livro didatico, ou seja, o professor expde o conteddo, transcreve
exercicios para a lousa e os alunos apenas copiam e resolvem em seus cadernos. Os PCN

de Matemética colocam que:

No Brasil, o movimento Matematica Moderna, veiculado
principalmente pelos livros didaticos, teve grande influéncia, durante
longo periodo, s6 vindo a refluir a partir da constatacdo de inadequacao
de alguns de seus principios basicos e das distorgdes e dos exageros
ocorridos. (Brasil, 1997, p. 20),

Ou seja, o livro didatico passou a ser o centro dessas aulas, levando a

acomodacdo docente reduzindo as aulas mais dindmicas e interativas.

Esse modelo centrado em repeticOes de atividades acaba reduzindo a autonomia
dos estudantes, que muitas das vezes ndo compreendem o sentido pratico das operacgoes,
limitando-se a decorar procedimentos. Segundo No6voa (2009, p. 49) “A situacdo actual
da Escola, em Portugal e no mundo, exige de nés um pensamento critico, uma atitude de
interrogacao que nao se limite a repetir 0 que ja sabemos, mas que procure antecipar 0s
caminhos do futuro presente.” Sendo assim, as metodologias que os professores devem
abranger, tem que fortalecer esse pensamento critico e forma-los para conviver em

sociedade.

Novoa (2009), ainda reforca que:

Por um lado, as questdes da diversidade, nas suas maltiplas facetas, que
abrem caminho para uma redefini¢do das préaticas de inclusdo social e
de integracdo escolar. A construcao de novas pedagogias e métodos de
trabalho pde definitivamente em causa a ideia de um modelo escolar
Unico e unificado. (Névoa, 2009, p. 13)
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As préticas pedagogicas que os professores aplicam dentro das instituicGes
causam um modelo de educagdo Unica sendo abordado dentro de todo o pais e até
mundial. Essa ideia refor¢a que mesmo com as mudancas ocorrendo ao redor do mundo,

as metodologias ainda continuam sendo aplicadas da mesma forma. Névoa (2009), diz que:

Os professores reaparecem, neste inicio do século XXI, como
elementos insubstituiveis ndo s6 na promogdo das aprendizagens, mas
também na construcdo de processos de inclusdo que respondam aos
desafios da diversidade e no desenvolvimento de métodos apropriados
de utilizacdo das novas tecnologias. (N6voa, 2009, p. 13)

Nesse sentido, os autores elencados destacam a necessidade de recolocar o
professor no centro das preocupacdes educacionais, reconhecendo sua relevancia nao
apenas na pratica cotidiana, mas também nas politicas publicas que visam a melhoria da
escola. Trata-se de um debate que, apesar de amplamente anunciado ao longo dos anos,
ainda carece de efetiva concretizacdo. Dentro desse cenario, a formacgdo continuada
assume papel fundamental, pois possibilita ao docente a atualizacdo de saberes, a reflexdo
sobre sua préatica e a construcdo de novas estratégias pedagdgicas que respondam as
demandas atuais do ensino.

A formacgéo continuada podera contribuir significativamente para aspectos ndo
contemplados na formacdo inicial e que possam ser vistos, mas € preciso que a pratica do
professor e 0 seu contexto de atuacdo sejam considerados ao se pensar e planejar uma

formacéo. De acordo com, Pimenta (1996):

No que se refere a formagédo continua, a pratica mais frequente tem sido
a de realizar cursos de supléncia e/ou atualizagdo dos conteudos de
ensino. Esses programas tém se mostrado pouco eficientes para alterar
a pratica docente e, consequentemente, as situagfes de fracasso escolar,
por ndo tomarem a pratica docente e pedagodgica escolar nos seus
contextos. (Pimenta, 1996, p. 7)
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Dessa forma, a busca apenas pela atualizagdo ndo costuma ser eficaz e o
despreparo do professor na sala de aula pode acontecer de desmotivar o aluno em seu
processo de aprendizagem levando ao fracasso escolar. Além de uma formacéo continua,
para ser um 6timo profissional é necessario também ter um conhecimento pratico, visto
que, “Geralmente se consegue esta melhora profissional mediante o conhecimento e a
experiéncia: o conhecimento das variaveis que intervém na pratica e a experiéncia para
dominé-las.” (Zaballa, 1998, 13), dessa forma, além do professor ter uma boa formagao
e uma formacdo continuada, para ser um bom profissional também é preciso desenvolver

bem a sua pratica.
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2 JOGOS MATEMATICOS COMO ESTRATEGIA LUDICA NO
PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

O ensino se renova conforme a necessidade, visto que é necessario modificar
as metodologias de ensino para que haja uma aprendizagem efetiva dentro da sala de
aula. A abordagem de jogos e brincadeiras favorece com a educacgéo, uma vez que o:
brincar € um processo natural do ser humano e pode, a0 mesmo tempo, enriquecer ou
contribuir na formacdo humana integral da crianca, pois através do brincar, as criangas
se socializam, interagem e favorece a ampliagédo cognitiva da criancga, afetivo social e

fisico da crianca. (Albuquerque et al, 2020, p.106)

Ainda segundo Albuquerque, Almeida e Carvalho (2020):

[...] na educacdo formal o brincar necessita que 0s educadores exergam
seu papel de mediador, tenha clareza de sua posic¢ao e considerem o ato
de brincar como meio de vivenciar descobertas e o direito das criancas,
reconhecido em leis e declaragdes, que ndo reduzam o ato de brincar
como perca de tempo, mas como abordagem de experiéncia para a
possibilidade do desenvolvimento integral das criancas. (Albuquerque
et al, 2020, p.108)

Na Matematica, se utilizam os jogos matematicos para instigar a curiosidade
do aluno, fazer com que aprenda diferentes métodos. Os jogos proporcionam novas
maneiras de resolver os problemas matematicos. Além disso, “as atividades ludicas
podem contribuir significativamente para o processo de constru¢cdo do conhecimento
da crianga” (Santos, 1998, p. 49), pois os jogos permitem um mundo cheio de

descobertas, além de ser uma atividade prazerosa.

O Ensino na Matematica é amplo e pode se dar através de diferentes recursos
didaticos como: “[...] malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria [...]” (Brasil, 2017, p.
274), mas destacamos que o foco principal do presente trabalho serdo os jogos

matematicos. Portanto, a ideia de propor jogos na Matematica ndo é apenas por
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criangas para brincar, mas também ¢ mediar e construir conhecimentos, ja que, “os
jogos podem contribuir e muito para o processo educacional da crianga” (Santos,
1998, p. 58). Tendo essa compreensdo que direcionaremos esse trabalho sobre a
utilizacdo de jogos matematicos como uma possibilidade de contribuicdo para a

aprendizagem da Matematica de alunos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

2.1 O ludico no Ensino Fundamental

A utilizacdo do brincar é comum durante a infancia, momento em que a
crianga consegue fazer novas descobertas e aprender sobre 0 mundo ao seu redor.
Atualmente, esse sentido de brincar vem cada vez sendo mais esquecido pela
populacgéo e cada vez se da espaco ao crescimento precoce das criangas, pulando
uma etapa fundamental do desenvolvimento. Nesse contexto, Santos (2004)

ressalta que:

[...] os alunos gostam do ‘espago escola’, desse espago fisico que
proporciona as vezes momentos onde se sentem livres, ja que nas ruas
préximas as suas casas, seu quintal (quando o tem) ndo oferecem mais
essa liberdade e até mesmo seguranca para se divertir, brincar, jogar etc.
(Santos, 2004, p. 21)

Isso reforca a importancia da escola como espaco de vivéncia ludica,
pois, segundo Silva e Santos (2009, apud Sobral e Ribeiro), o ato de brincar é
“natural na vida das criangas” e “esta presente em diferentes tempos e lugares e
de acordo com o contexto histdrico e social que a crianga esta inserida”. Por este
motivo, as brincadeiras ndo devem ser deixadas de lado nem mesmo durante a
escola, ja que podem e devem ser ressignificadas em praticas pedagogicas e
muitas vezes acaba sendo o Unico lugar onde a crianca é capaz de conhecer esse

mundo ludico.

A0 pensarmos nos termos “brincar”, “jogos” ou “atividades ludicas”, é
comum associa-los diretamente a Educacdo Infantil, pois, essa etapa da
escolaridade costuma ser marcada por praticas pedagogicas que valorizam a
ludicidade como estratégia de ensino. No entanto, o Ensino Fundamental, ainda

prevalece a visdo tradicional de criangas enfileiradas, olhando para a lousa e
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copiando conteudos e tendo pouco contato com metodologias diferenciadas,

restringindo o brincar apenas aos horarios de intervalo.

Entretanto, compreender o desenvolvimento infantil a partir das teorias
de Piaget ajuda a repensar essa concepg¢do. O autor destaca que, entre 0s 7 e 11
anos, a crianca encontra-se no estagio das operagdes concretas, periodo em que o
raciocinio I6gico comeca a ser consolidado a partir de experiencias praticas. Nesse
sentido, a utilizacdo de atividades ludicas no Ensino Fundamental ndo deve ser
vista como algo restrito a Educacdo Infantil, mas sim como um recurso essencial
para potencializar a aprendizagem e favorecer a construgdo do conhecimento de

forma significativa.

Nesse sentido a BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais aponta

que:

[...] ao valorizar as situagdes ludicas de aprendizagem, aponta para a
necessaria articulacdo com as experiéncias vivenciadas na Educacéo
Infantil. Tal articulagio precisa prever tanto a progressiva
sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos
alunos, de novas formas de relagdo com o mundo, novas
possibilidades de ler e formular hipéteses sobre os fendmenos, de testa-
las, de refuta-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na
construcdo de conhecimentos. (Brasil, 2018, p. 57-58)

Diante dessa relevancia atribuida ao brincar no processo educativo, é
importante compreender a prépria origem do termo ludicidade e como ele vem

sendo incorporado historicamente no campo pedagdgico.

A ludicidade tem origem latina ludus que significa jogo, termo muito
utilizado na educacdo infantil. Segundo Brougeére (2003), esse termo ndo pode ser
entendido de forma Unica e fechada pois estd ligada a diferentes jogos e se

manifesta em diferentes culturas e contextos sociais.

Nesse sentido termo lGdico, segundo o Dicionario Aurélio (p. 433),
refere-se ao que € “relativo a jogos, brinquedos e divertimentos”. No campo
educacional, entretanto, o conceito extrapola a ideia de mero passatempo,

assumindo um carater formativo, pois brincar e jogar tornam-se meios de
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expressao, socializacdo e aprendizagem. Ao ser inserido no Ensino Fundamental,
o ludico ndo apenas desperta o interesse dos alunos, mas também possibilita que
0 conhecimento seja construido de forma prazerosa e significativa, aproximando
conteudos abstratos, como a matematica, da realidade concreta das criancas. De
acordo com a BNCC (Brasil, 2018):

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, deve-se retomar as vivéncias
cotidianas das criangas com numeros, formas e espaco, e também as
experiéncias desenvolvidas na Educacdo Infantil, para iniciar uma
sistematizacdo dessas nogoes. (Brasil, 2018, p. 276)

Entretanto, € justamente neste momento que a ludicidade tende a se
reduzir, pois as praticas pedagogicas passam a priorizar conteudos formais,
deixando de lado o carater espontaneo e exploratorio que o brincar possui na

infancia. Como ressalta Cascusdo (2004, apud Medeiros, p. 25):

A necessidade ludica, o desejo de brincar, o uso do jogo € uma
permanente humana. Ha transfigurag¢des ampliadoras de sua influéncia,
tornando-a fonte originaria das artes, religido, sociedade. O exercicio
ludico é a expansdo do saldo energético que o homem, ou a crianga, ndo
pdde aplicar numa atividade produtora. [...] A disponibilidade ludica
ndo abandona o homem em toda a sua existéncia. (Cascudo, 2004,
p.580)

Dessa forma, a compreensdo do ludico na Educagdo Infantil oferece base
para o conceito ludicidade, que vai além do simples brincar, construindo-se em uma
ferramenta pedagdgica capaz de mediar aprendizagens significativas. No Ensino
Fundamental, a ludicidade pode ser ressignificada para aproximar contetdos
abstratos, como a matematica, da realidade concreta dos alunos, tornando o processo

de ensino-aprendizagem mais prazeroso, motivador e efetivo.

Segundo Luckesi (2014), a ludicidade refere-se a experiencia subjetiva de
prazer, interesse e envolvimento em uma atividade, e ndo apenas a atividade em si,
mesmo que esta seja popularmente considerada “ludica”. Por exemplo, brincar de pula

corda pode ser ou ndo entediante para uma crianga que ndo se identifica com a
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atividade, tornando-a desprovida de ludicidade. Esse conceito diferencia-se do ltdico
que se refere as caracteristicas externas da atividade — jogo, brincadeiras, recreagdes

— e que nem sempre garantem a experiéncia de engajamento ou alegria.

Na formacdo do educador, compreender essa distincdo é essencial, pois
permite planejar experiencias pedagogicas que respeitem a individualidade do aluno,
promovendo a participacdo auténtica e significativa, ao invés de apenas propor

atividades que parecam divertidas de forma superficial.

No contexto da Matemética, a ludicidade torna-se ainda mais relevante
quando se utilizam os jogos matematicos. Apesar de 0 jogo apresentar um formato
aparentemente ladico, sua eficacia depende da metodologia aplicada pelo docente. Se
o0 educador ndo tiver clareza sobre seus objetivos, estratégias e formas de mediacéo,
0 jogo deixa de gerar interesse e engajamento, tornando-se apenas uma atividade
mecanica e desprovida da ludicidade.

Segundo Luckesi (2014), para que haja um aprendizado significativo no
ambito da ludicidade, ndo basta que o pedagogo apenas estude os conceitos em livros,
€ necessario que se envolva também de forma pratica. Somente assim podera
compreender, por experiéncia prépria, 0S processos internos vivenciados por quem

realiza determinada atividade.

2.2 Os jogos matematicos como metodologias de ensino

Os jogos matematicos tém se consolidado como metodologia significativa
no processo de ensino aprendizagem, pois vao além do carater ludico, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e estratégicas. Eles possibilitam
aos estudantes a experimentacdo, a resolucdo de problemas e a construcdo de
conceitos matematicos de forma ativa e significativa, integrando-se as metodologias
de ensino contemporaneas. Nesse contexto, diversos autores tém refletido sobre a

importancia dos jogos na educacao, trazendo diferentes concepgdes sobre sua funcéo.

Em relacéo a isso Santos (2004) apresenta uma compilagdo de definigcdes e

conceituacOes de jogos, destacando a perspectiva de alguns estudiosos:
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Sobre 0 jogo, Roger Caillois (apud Camargo, 2001, p. 34) fala de quatro
categorias no ludico que nos motivam a buscar a diversao: a aventura,
a competicdo, a vertigem e a fantasia.

Para Barbanti (2003, p. 358), “jogo ¢ uma forma de competi¢do
prazerosa cujo resultado é determinado por habilidades motoras,
estratégias ou chances, empregadas isoladamente ou em combinagdo”.
Mello (1989, p. 86) diz que jogo se encontram, que poOSSui
caracteristicas competitivas”.

Kishimoto (1993) destaca que, na multiplicidade de fendmenos que sdo
0s jogos, o jogo tradicional é uma das modalidades. “Nao se conhece a
origem desses jogos. Seus criadores sdo anénimos” (Kishimoto, 1993,
p. 15).

Quando se diz a palavra ‘jogo’ cada um pode entendé-la de modo
diferente (Kishimoto, 1994). (apud, Santos, 2004, p. 26-27)

Essas diferentes concepcdes evidenciam que o termo “jogo” ndo possui um
unico significado, mas abrange multiplas formas de manifestacdo cultural e
pedagdgica. Essa diversidade também pode ser observada quando analisamos sua
trajetoria histérica. O conceito de jogos educativos, entendido como recurso
metodologico para facilitar a aprendizagem, tem suas origens que remontam a historia
ocidental, ainda no periodo classico, em civilizagbes como a Grécia e Roma.

Ja naquela época, os jogos eram utilizados como instrumentos de formacéo,
seja para desenvolver habilidades estratégicas, como em treinamentos com soldados,
seja para consolidar valores sociais e culturais. Segundo Kishimoto (1998), entre os
romanos, por exemplo, os jogos possuiam a funcdo de moldar cidadaos disciplinados
e comprometidos com a coletividade.

Aos poucos 0s jogos foram cada vez mais fazendo parte da educacdo. De

acordo com Kishimoto (1998):

O inicio do século XIX, presencia o término da Revolugdo Francesa e
0 surgimento de inovagdes pedagdgicas. HA um esforco para colocar
em prética principios de Rousseau, Pestalozzi e Froebel. Mas é com
Froebel que o0 jogo, entendido como objeto e agdo de brincar,
caracterizado pela liberdade e espontaneidade, passa a fazer parte da
histdria da educacao infantil. Manipulando e brincando com materiais
como bolas e cilindros, montando e desmontando cubos, a crianca
estabelece relagcbes matematicas e adquire conhecimentos de Fisica e
Metafisica, além de desenvolver nocGes estéticas. Embora Froebel, em
sua teoria, enfatize o jogo livre como importante para o
desenvolvimento infantil. Mesmo assim introduz a ideia de materiais
educativos, os dons, como recursos auxiliares necessarios a aquisicao
de conhecimentos, como meio de instrucdo. (Kishimoto, 1998, p. 16)
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Essa perspectiva evidencia que o jogo, desde os primordios da educacgdo
sistematizada, ndo era visto apenas como entretenimento, mas como uma ferramenta
capaz de favorecer aprendizagens significativas. Quando associado a Matematica,
ele possibilita que conceitos abstratos sejam vivenciados de forma pratica e
prazerosa. Dessa forma, os jogos matematicos tornam-se eficazes, pois estimulam a
curiosidade, a autonomia e o raciocinio légico dos estudantes, ao mesmo tempo em

que resgatam a ludicidade como parte integrante do processo educativo.

Nessa mesma linha, Santos destaca 0s jogos e brincadeiras como:
“importantes e necessarios, inclusive, para 0 aprendizado da crianga; pois, na medida
em que é desafiada a resolver um enigma, por exemplo, acaba trabalhando conceitos
que serdo Uteis na aquisi¢do de conhecimento que vao além do préprio jogo”. (2014,
p. 150). Assim, ao se deparar com situacdes-problema em atividades ludicas, o
estudante mobiliza diferentes habilidades cognitivas e afetivas, o que reforca a ideia
de que os jogos matematicos ndo apenas favorecem o desenvolvimento do raciocinio
logico, mas também contribuem para a constru¢do de competéncias sociais, como a
cooperacdo e a tomada de decisOes, tornando-se, portanto, parte essencial das

metodologias de ensino contemporaneas.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA: CONSTRUCAO E ANALISE DE
DADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos adotados
nesta pesquisa, que teve como foco compreender as contribui¢cdes dos jogos matematicos
no processo de ensino e aprendizagem nas turmas do Ensino Fundamental. Para tanto,
descrevem-se o tipo de estudo, 0 contexto da escola, os participantes e 0s instrumentos
utilizados. A metodologia envolveu a construcao e analise dos dados obtidos por meio do
levantamento dos jogos matematicos existentes na instituicdo, das entrevistas realizadas
com professoras e gestor, e da elaboracdo de uma proposta de intervencdo com jogos.
Esses procedimentos possibilitaram identificar o potencial pedagdgico dos jogos e

compreender suas implicacfes nas préaticas docentes.

Esse estudo tem como base uma abordagem qualitativa com vista a entender o

trabalho com os jogos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

De acordo com, Minayo (2001), a abordagem da pesquisa qualitativa trabalha

com:

[...] o universo de significados, motivos, aspiraces, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacGes,
dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de variaveis. (Minayo, 2001, 21-22)

Dessa forma, a primeira etapa da pesquisa foi realizada um levantamento dos
jogos matematicos existentes na escola, com o objetivo de identificar ndo apenas quais
recursos estdo disponiveis, mas também em que condic¢Ges se encontravam, observando
seu estado de conservacdo, se ainda sdo utilizados ou ndo. Essa analise inicial possibilitou
compreender o potencial desses jogos para serem aplicados nas praticas pedagogicas. Em
sequida, foram realizadas entrevistas com duas professoras da instituicdo, buscando
investigar de que maneira esses recursos sdo empregados em sala de aula, se ha
dificuldades em sua utilizacdo e se utilizam com frequéncia, se precisa de adaptacdo ou

se utilizam jogos préprios além do que a escola fornece.
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Além disso, foi realizada uma entrevista com o gestor da escola, com o intuito
de compreender a visao da gestdo quanto ao uso dos jogos matematicos, verificando se
existe apoio institucional, incentivo & formagdo e utilizagdo dos jogos disponiveis na
escola. A entrevista foi aplicada de forma oral, gravada por meio de um aparelho celular
e, posteriormente, transcrita com o auxilio de aplicativos especificos. Durante o dialogo,
0 gestor trouxe contribuicdes tanto institucionais quanto pessoais, relatando suas
percepcdes sobre como os jogos podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Ele
destacou que, por meio dessas praticas, as criangcas conseguem superar dificuldades de
forma mais ludica e significativa, e que os professores também passam a identificar com

mais clareza as necessidades de cada aluno.

3.1 Escola

A escola esta localizada no bairro Alto do Cemitério, no municipio de
Mamanguape-PB. Atende, em sua maioria, alunos que residem na prépria comunidade,
formada por familias de classe social mais baixa. A instituicdo tem grande importancia
para o bairro, pois, além de oferecer o acesso a educacdo, também se configura como um
espaco de acolhimento, convivéncia e fortalecimento de vinculos entre os estudantes e

suas familias.

Atualmente, a escola conta com turmas da Educacdo Infantil até o Ensino
Fundamental, contemplando do 1° ao 5° ano. Vale destacar que as turmas do 2° e do 5°

ano funcionam em tempo integral.

3.2 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada com duas professoras do Ensino Fundamental e
com o gestor da mesma escola, por meio de entrevistas semiestruturadas, com o objetivo
de compreender como 0s jogos matematicos vém sendo utilizados no cotidiano escolar e

de que forma contribuem para o processo de ensino e aprendizagem.

As perguntas direcionadas as professoras foram elaboradas de modo a deixa-las
a vontade para expor suas experiéncias, praticas pedagogicas e percepcdes sobre o uso
dos jogos em sala de aula, considerando a realidade de suas turmas. Além disso, buscou-

se levantar reflexdes acerca da formacao docente.

No caso do gestor escolar, foi apresentada uma pergunta norteadora relacionada

ao proprio tema da pesquisa, de modo que ele pudesse expor sua visdo sobre a importancia
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dos jogos matemaéticos no contexto escolar e sua relevancia para a aprendizagem dos

estudantes.

A seguir, apresenta-se a entrevista realizada com as professoras das turmas do
2° e 3°ano do Ensino Fundamental, a qual compartilharam suas experiéncias e percepcdes
sobre o papel dos jogos matemaéticos e sobre os desafios e contribuicdes da formacéo
docente nesse processo.

3.3 Levantamento dos Jogos Disponiveis na Escola

O levantamento dos jogos foi realizado com o propdsito de identificar quais
materiais didaticos a escola possuia, verificar o estado de conservacdo desses materiais e
observar se estavam sendo utilizados pelos professores nas préaticas pedagdgicas. Essa
andlise teve como objetivo compreender, de forma indireta, 0 uso dos jogos na rotina

escolar, sem a necessidade de realizar entrevistas com os docentes.

A partir dessa perspectiva, 0 estado de conservagdo dos materiais tornou-se um
indicativo importante para inferir o seu uso. Materiais de bom estado, porém pouco
gastos, poderiam indicar que estavam apenas guardados ou foram utilizados poucas vezes
pelos docentes, enquanto aqueles com sinais de desgaste sugeriam uma utiliza¢cdo mais

frequente nas atividades escolares.

Essa constatacdo evidencia que os recursos disponiveis na escola nem sempre
estdo sendo explorados de forma efetiva nas praticas pedagogicas, o que reforca a
importancia de promover agdes que estimulem o uso desses materiais, valorizando seu

potencial no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, busquei levantar a finalidade e o conteido de cada jogo analisado,
a fim de identificar diferentes possibilidades de utilizacdo pedagdgica desses recursos. A

seguir, sdo apresentadas as tabelas com os materiais analisados e as possibilidades de

JOgos.
Quadro 1: Materiais analisados e possibilidades de utilizacdo pedagogica
Material analisado Possibilidades dos jogos
Jogo da memoria das operacgdes e Jogo da memoéria com apenas uma

operagéo;




37

e Jogo da memoria com todas as operacoes;
e Corrida dos pares;

e Desafio relampago;

Material analisado Possibilidades dos jogos

Dominé das operacdes e Domin6 com apenas uma operacao;
e Domin6 com todas as operacdes;
e Trilha das operacoes;

e Questdes problemas;

Material analisado Possibilidades dos jogos

Material dourado e Nunca 10;
e Banco dourado;
e Desafio das operagoes;

e Desafio das operacdes;

Material analisado Possibilidades dos jogos

Abaco e Forme o ndmero;
e Jogo das operacoes;
e Nunca 10;

e Desafio das operagdes;

Elaboracgdo prépria (2025)

A partir da anélise dos jogos apresentados, foi possivel perceber que cada
material possui caracteristicas proprias que favorecem diferentes aspectos da
aprendizagem. O jogo da memoria das operagdes, 0 domino, o material dourado e o0 dbaco
se destacam por possibilitar o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da concentracéo e
da autonomia dos alunos, ao mesmo tempo em que tornam as aulas mais dinamicas e
significativas. A escolha e a forma de aplicacédo de cada jogo influenciam diretamente nos
resultados obtidos, sendo fundamental que o professor conheca as potencialidades de cada

um e planeje sua utilizagdo de acordo com os objetivos de aprendizagem propostos.

Dessa forma, a presenca desses jogos no ambiente escolar reforca a importancia
de integrar o ludico ao processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma pratica
pedagogica mais criativa e participativa. Quando o professor utiliza esses recursos de

maneira intencional, eles se tornam ferramentas eficazes para a construcdo do
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conhecimento, contribuindo para que o aluno aprenda de forma prazerosa e significativa,
ao mesmo tempo em que desenvolve competéncias cognitivas e sociais essenciais para

sua formagéo.

Além disso, considerando os resultados do levantamento dos jogos disponiveis
na Escola Jacinta Bezerra, 0 quarto capitulo deste trabalho apresenta uma proposta de
intervencdo que busca tanto aproveitar os materiais ja existentes quanto introduzir outros
jogos matematicos que podem ser explorados nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Essa proposta tem como objetivo articular as experiéncias lddicas previamente
vivenciadas pelas criangas na Educagdo Infantil, conforme recomendado pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), valorizando situacdes de aprendizagem que
promovam a construcdo ativa do conhecimento. Dessa forma, pretende-se criar um
percurso pedagogico continuo, em que 0s jogos funcionem como instrumentos para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e afetivas, favorecendo a

aprendizagem significativa e prazerosa dos alunos.
3.4 O uso dos jogos matematicos: Percepgdes das professoras e gestor

Apo0s a realizacdo da coleta de dados, que possibilitou conhecer os materiais
didaticos disponiveis na escola e compreender a forma como o0s jogos séo utilizados no
cotidiano pedagdgico, tornou-se necessario aprofundar a investigacdo a partir das
percepgdes das profissionais envolvidas no processo educativo. Assim, buscou-se
compreender, por meio das entrevistas realizadas com as professoras e a gestora, como
elas percebem o uso dos jogos matematicos em sala de aula, bem como sua relevancia
para o ensino e a aprendizagem das criangas. A partir dessa etapa, foram levantadas
questdes que permitiram analisar suas opinides, experiéncias e reflexdes sobre o papel

dos jogos no desenvolvimento das habilidades matematicas.

Ao serem questionadas sobre a importancia de se utilizar jogos para ensinar

matematica as criangas, obtivemos as seguintes respostas:
Entrevistada 1:

"Porque fica mais facil para eles assimilarem os contetidos. Primeiro
utilizamos o jogo, e depois vamos para a pratica tedrica."

Entrevistada 2:
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"E importante, porque assim é um material concreto, principalmente
em matematica. Trabalhando com um material concreto, fica mais facil
para eles entenderem."

Observa-se, portanto, que ambas as professoras reconhecem a importancia da
utilizacdo dos jogos para a aprendizagem, ndo apenas pela facilidade de compreensao,
mas também pelo estimulo a criatividade. Nesse sentido, Santos (2014, p. 31), destaca
que “na utilizagdo de jogos nas aulas, mais que fazer uma crianga/adolescente participar
de uma atividade, despertamos nela algo que ela nem sempre acredita: ser criativa.”
Assim, o uso dos jogos didaticos assume um papel significativo no processo de ensino e
aprendizagem, pois possibilita ao aluno construir o conhecimento de forma ludica,
prazerosa e participativa. Além disso, promove a socializa¢do, o desenvolvimento do
raciocinio logico e o fortalecimento das relagdes interpessoais em sala de aula, tornando

a aprendizagem mais significativa e contextualizada.

A segunda questdo levantada foi como sdo utilizados e com qual frequéncia esses

jogos séo trabalhados, obtivemos as seguintes respostas:
Entrevistada 1

"N&o ¢ todos os dias, mas sempre utilizo os jogos com eles. Eles se
divertem e aprendem também, brincando. Gostam de competi¢des."
"Uso toda semana, mais ou menos na sexta-feira, ou, quando vejo
necessidade, coloco no meio da semana. Hoje mesmo vamos utilizar o
material dourado."

Entrevistada 2:

"Costumo utilizar, mas ndo em todas as atividades. Algumas atividades
tém necessidade, como os sélidos geométricos, que precisamos
mostrar; ou o sistema de numeracéo decimal, em que trabalhamos com
&baco e material dourado."

A partir das entrevistas, percebe-se que 0 uso dos jogos matematicos ocorre de
forma frequente, embora ndo diéria. As professoras costumam utiliza-los semanalmente,
principalmente as sextas-feiras ou em momentos em que identificam a necessidade de
reforcar determinados contetdos, como os solidos geométricos e o sistema de numeracao

decimal, utilizando materiais como o &baco e o material dourado.

Nesse sentido, a forma como o jogo é inserido no contexto da sala de aula

contribui significativamente para o aprendizado das criancas, pois permite que elas
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explorem conceitos de maneira concreta e prazerosa. Ao serem desafiadas a resolver
situacOes-problema ou enigmas presentes nos jogos, as criangas mobilizam diferentes
saberes, 0 que amplia sua compreenséo e favorece a constru¢ao do conhecimento que vai

além da atividade ludica em si.

Assim, os jogos se configuram como uma importante ferramenta pedagdgica,
capaz de despertar o interesse e o envolvimento dos alunos. De acordo com autores como
Kishimoto (1998), o jogo, quando bem orientado, atua como mediador do processo de
ensino e aprendizagem, articulando o prazer de brincar com o desenvolvimento cognitivo.
Dessa forma, a utilizagdo frequente desses recursos em sala de aula pode ser entendida
como uma porta de acesso ao conhecimento, promovendo aprendizagens significativas e

contextualizadas.

Antes da realizagao das entrevistas com os docentes, foi efetuado o levantamento
dos jogos matematicos existentes na escola (paginas 23 a 25), onde esse material
encontra-se detalhado, sendo o levantamento completo apresentado nos anexos. Essa
etapa inicial teve como finalidade conhecer o material disponibilizado pela instituigéo
para o trabalho em sala de aula. A partir disso, foram elaboradas perguntas voltadas a
identificacdo e ao uso dos jogos matematicos nas praticas docentes, buscando
compreender quais jogos eram utilizados, se pertenciam a escola ou se eram

confeccionados e adaptados pelas préprias professoras.
Entrevistada 1

“O desafio da matemética, amarelinha da matemética. Cubra a
diferenca, tem ali 0 jogo também. J& utilizamos a corrida das formas
geométricas.”

“Ndo, eu confecciono e trago.”

“Eu ja adaptei um jogo, mas ndo foi com essa turma do baralho de
matematica. E a maioria que eu fago, eu estou sempre adaptando de
acordo com o nivel deles. No caso da amarelinha, foi o que eu vi e
adaptei. O da corrida da forma geométrica, cubra a diferenca, porque
como era mais um nivel elevado, ai eu adaptei. E tem o jogo da adicéo,
bingo, matematica, eu fago direto com eles.”

Entrevistada 2

“Eu, eu... costumo usar sempre, é... Bingo com as operagoes. Eu uso
também... (siléncio) os so6lidos geométricos para dar o contetdo de
solidos geométricos.”

“Eu uso mais os que eu trago, né? Mas na escola também tem.”

“Sim, porque as vezes os jogos, por exemplo, em uma atividade, mas
eles ainda ndo estdo preparados, ndo tém um conhecimento daquele
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para dar continuidade aquele assunto, aquele contetido. Entéo a gente
tem que fazer uma adaptacéo para eles poderem entender e terem uma
base para a gente poder trabalhar a atividade.”

Nas entrevistas, as professoras relataram os jogos que utilizam em sala de aula e
a forma como os adaptam conforme a realidade de suas turmas. Uma das docentes
mencionou jogos como Desafio da Matematica, Amarelinha da Matematica, Cubra a
Diferenca, Corrida das Formas Geomeétricas, entre outros, explicando que alguns desses
jogos séo confeccionados por ela mesma e outros adaptados considerando que sua turma
é de segundo ano. Ja a outra professora destacou a utilizagdo do Bingo com as Operagdes
e dos sélidos geométricos, ressaltando que embora utilize mais os materiais que ela
mesmo confecciona, ocasionalmente realiza adaptacdes para que os alunos compreendam
0s conteudos com 0s materiais existentes na escola, principalmente quando ainda néo

possuem a base necessaria para desenvolver determinadas atividades.

Os jogos mencionados nas entrevistas como Bingo e s6lidos geométricos séo

materiais que a escola disponibiliza, conforme foi mostrado nos levantamentos feitos.

Essas praticas demonstram a relevancia do uso de jogos no ensino, conforme
destacado por Santos, visto que é “importante e necessario, inclusive, para o aprendizado
da crianca; pois, na medida em que é desafiada a resolver um enigma, por exemplo, acaba
trabalhando conceitos que serdo uteis na aquisi¢cdo de conhecimento que véo além do
proprio jogo” (2014, p. 150). Nesse sentido, 0s jogos ndo apenas promovem a
aprendizagem, mas também revelam dividas que muitas vezes passam despercebidas
pelos professores quando aplicam apenas atividades e conteddo, oferecendo
oportunidades para que essas questdes sejam identificadas e superadas de forma pratica e

significativa.

Conforme orienta a BNCC, o Ensino Fundamental nos Anos Iniciais deve
retomar as vivéncias cotidianas das criancas, envolvendo numeros, formas e espacos, que
sdo experiéncias desenvolvidas na Educacao Infantil, de modo a iniciar a sistematizagédo
dessas nogOes. Entretanto, € justamente nesse momento que a ludicidade tende a se
reduzir, e as praticas pedagogicas passam a priorizar contetdos mais formais, deixando
em segundo plano atividades ludicas, fundamentais para o desenvolvimento infantil.
Nessa mesma perspectiva, Cascudo, (2004, p.580) ressalta que a necessidade de brincar
e 0 uso de jogos constituem uma caracteristica permanente do ser humano, sendo fonte

originaria de criacdo, socializacdo e expressdo, cuja influéncia se mantém ao longo da



42

vida. Assim, a compreensdo do ludico na Educagdo Infantil fornece bases para a
construcdo de ferramentas pedagogicas capazes de mediar aprendizagens significativas.
No Ensino Fundamental, essa ludicidade pode ser ressignificada, aproximando os alunos
de conteudos abstratos, como a matematica, da realidade concreta em que vivem,

tornando o processo de ensino e aprendizagem mais prazerosos, motivador e efetivo.

No contexto da cidade onde se desenvolveu esta analise, a maioria dos alunos
vivencia rotinas relacionadas ao comércio, seja em estabelecimentos préprios ou em
feiras livres, o que evidencia a presenca constante de nog¢Ges matematicas em seu
cotidiano. Contudo, muitas vezes essa realidade ndo é conectada as praticas escolares,
tornando os contetidos abstratos e pouco significativos para os estudantes. Nesse sentido,
a utilizacdo de jogos e materiais didaticos adaptados ao contexto da crianca possibilita
que conceitos matematicos sejam trabalhados de forma concreta, permitindo que os
alunos compreendam, pratiquem e apliqguem o conhecimento dentro e fora da sala de aula.
Dessa maneira, a aprendizagem torna-se significativa, pois os estudantes percebem a
relevancia da matematica em sua vida cotidiana, e ndo apenas como uma disciplina

distante da realidade em que vivem.

Esse aspecto levou ao questionamento complementar sobre a formacéao docente,
considerando se a formacdo continuada e o interesse do professor podem influenciar
diretamente na segurancga e nas escolhas pedagogicas relacionadas ao uso dos jogos

matematicos em sala de aula.

Entrevistada 1

Nao, eu acho que vai dar no meu caso do gosto da profissao, né?
Porque as vezes tem gente que € tdo bem capacitado, tem, é tdo bem...
nao sei quantos certificados, mas quando vai pra pratica é desastre la
embaixo. Eu ndo tenho todo o certificado do mundo, mas pelo menos
eu dou de 10 a 0 em quem tem mais do que eu. Acredito que o interesse
pessoal do professor, o gosto, a criatividade, a iniciativa, também
conhecia nessa, isso influencia muito. Porque quando vocé faz o que
gosta, vocé tem resultado. Ai, quando vocé faz algo que vocé nao gosta,
ai o resultado ndo é muito bom, néo.

Entrevistada 2

“N&o, tem atividade que vocé precisa utilizar jogos, mas tem atividades
que vocé precisa usar a base do conhecimento dos contetidos, conceitos
da Matemética. Entdo, nem sempre 0 jogo é necessario, né? Mas a
gente acha importante que utilize, acho importante .
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Diante das entrevistas, observa-se que a utilizacdo de jogos matematicos em sala
de aula esta diretamente relacionada a pratica docente e ao engajamento do professor com
0 processo de ensino-aprendizagem. A primeira professora mencionou que, mesmo com
poucos certificados ou formacdo formal alem do magistério, consegue desenvolver
praticas efetivas com os alunos, incluindo o uso de jogos, enquanto profissionais com
multiplos certificados nem sempre conseguem aplicar adequadamente o conhecimento
adquirido. Essa perspectiva evidencia que a mera acumulacdo de certificados ou

formagdes continuadas nao garante qualidade na pratica pedagogica.

De acordo com Pimenta (1999), a formacdo continuada deve contemplar a
pratica frequente e cursos que atualizem contetdos de ensino, mas programas que ndo
consideram a realidade docente mostram-se pouco eficientes para promover mudancas
significativas na pratica pedagdgica e na aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, Novoa
(2009), reforca que certificados, por si s6, ndo sdo suficientes; a experiéncia pratica em
sala de aula continua sendo uma das formas mais eficazes de desenvolvimento

profissional.

Contudo, isso ndo invalida a importancia da graduacdo e da formagéo
continuada. Ao contrério, a busca constante por conhecimento teorico e atualizacédo
profissional, por meio de cursos, pos-graduacdes e outras formacoes, fortalece a pratica
docente, fornecendo fundamentos tedricos que apoiam a experiéncia pratica. Nesse
contexto, como aponta o documento oficial, “tornar o saber matematico acumulado um
saber escolar, passivel de ser ensinado/aprendido, exige que esse conhecimento seja
transformado [...]” (Brasil, 1997, p. 36). Assim, a forma¢do docente ¢ um processo
continuo que integra teoria e pratica, permitindo que os professores adaptem suas
metodologias de forma consistente ao contexto de sua atuagao.

Tardifi (1991) e Né6voa (2009) complementam essa visdo ao destacar que a
construcdo de préaticas pedagdgicas inovadoras e inclusivas exige o reconhecimento da
diversidade social e a elaboracdo de métodos de ensino que respeitem as especificidades
de cada contexto escolar. Nesse sentido, a utilizacdo de jogos matematicos se insere como
uma ferramenta que, aliada & formacéo continuada e a pratica docente, contribui para uma

aprendizagem significativa e para a construcao de novas praticas pedagégicas.

Ao finalizar a analise com base nas contribuicdes de Tardifi e Novoa, a pesquisa

retomou o enfoque para 0 ponto de vista dos professores em relacdo ao interesse dos
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alunos pela matematica. Nesse sentido, foi questionado se a utilizacdo dos jogos
matematicos poderia facilitar o processo de aprendizagem e, consequentemente,

contribuir para a aprovagdo dos estudantes na disciplina.
Obtivemos, entdo, as seguintes respostas:
Entrevistada 1:

“Ai eles adoram, essa turma adora.”

“Aprendem melhor, como a gente coloca os jogos, ai fica mais facil
porque de acordo com o conteddo, um exemplo é o desafio da
matematica eu faco no quadro desafio compete entre 0s meninos e as
meninas quando a gente vai pra atividade ai ja fica mais facil eles
fazerem atividade sozinho.”

Entrevistada 2

"A matematica ndo é todos os alunos que gostam, a gente sabe que
existe essa rejeicéo, né? Eu mesmo gosto de trabalhar matematica, mas
a gente ja vé que tem aqueles alunos que ja ficam: 'eu ndo aprendo’ ou

1

'eu ndo sei matematica'.

“Na maioria das vezes, sim, tem aluno que ndo esta nem ai mesmo,
mas acho que o0s jogos ajudam nas atividades, né? Despertam o
interesse deles. Quando a gente faz disputa, jogos, eles sempre querem
estar a frente, querem responder.”

A questdo seguinte abordou a utilizacdo dos jogos matematicos e se eles
facilitariam o processo de aprendizagem, além de contribuir para a formacao profissional
dos estudantes da disciplina. A primeira entrevistada destacou que os alunos adoram 0s
jogos e aprendem melhor quando estes sdo aplicados, pois o conteudo é trabalhado de

maneira mais concreta e acessivel, facilitando o entendimento das criancas.

Ja a segunda entrevistada ressaltou que nem todos os alunos tém afinidade com a
matematica, e alguns demonstram rejeicdo a disciplina. Embora goste de trabalhar com
0S jogos, muitos estudantes permanecem desinteressados, sem engajamento mesmo

durante as atividades ludicas.

Nesse sentido, a BNCC (2018) reforca que as estratégias de ensino devem ser
ajustadas de acordo com as necessidades dos estudantes, considerando suas dificuldades
e 0 contexto sociocultural em que estdo inseridos. Quando a Matematica é contextualizada

na realidade do estudante, ela se torna mais significativa e prazerosa, contribuindo para a
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aprendizagem e para a formacéo integral da crianga. No municipio em questéo, por
exemplo, a presencga da feira livre e dos comércios locais permite que os conteudos

matematicos sejam aplicados de forma préatica, aumentando o interesse dos alunos.

Segundo Luckesi (2004), a ludicidade refere-se a experiéncia subjetiva de prazer,
interesse e envolvimento em uma atividade, e ndo apenas a atividade em si, mesmo que
ela ndo seja tradicionalmente considerada ludica. Portanto, o que torna o jogo ludico e
eficaz para os objetivos da professora € a mediacdo do docente e 0 seu conhecimento
sobre como aplica-lo. Dessa forma, 0 jogo ndo apenas promove a aprendizagem, mas
desperta o interesse do aluno pelo contetido, servindo como uma ponte entre ele e 0
conhecimento matematico. Ndo se trata de utilizar jogos em todas as situacfes ou
conteddos, mas sim de emprega-los estrategicamente para estimular a curiosidade, o

engajamento e o desejo de aprender do estudante.

Partindo da anélise das falas das professoras, buscamos compreender a percepcao
do gestor sobre 0 uso dos jogos matematicos. Ao ser questionado sobre o tema central do

trabalho, o gestor destacou que:

“Eu acredito que tudo que seja ludico se aprende melhor. Eu acredito
nisso. Eu sou defensor do ensino ladico. Eu trabalhei ja de primeiro a
quinto ano e eu uso muito ludicidade nas minhas aulas. Eu n&o entendo
por que hoje o professor em sala de aula ndo quer usar jogo, ou
qualquer outra coisa que torne a aprendizagem mais facil. Eu acredito
gue jogos na aprendizagem sdo facilitadores mais do que importantes.
Porque a gente tem que entender duas coisas bem simples. Hoje, a
crianca praticamente ndo brinca. Nessa era digital, a crianca hoje ndo
brinca. Se ela ndo brinca, ela perde uma parte importante de
desenvolvimento, que é o desenvolvimento da aprendizagem. Porque a
gente sabe, pesquisas existem, que a brincadeira é a melhor forma de
se aprender. E 0s jogos em sala de aula, ele tem essa fun¢éo, entendeu?
Ele tem essa fungdo”.

Ao finalizar sua fala, o gestor trouxe uma percepcéo relevante sobre a ludicidade,
ressaltando que ela se configura como uma das formas mais eficazes de promover a
aprendizagem. Essa visdo evidencia que o brincar € essencial ndo apenas para o
desenvolvimento cognitivo, mas também para o social e emocional da crianca.

Nesse sentido, Santos (1998, p. 49) refor¢a que “as atividades ludicas podem
contribuir significativamente para o processo de constru¢ao do conhecimento da crianga”.

Além disso, é importante considerar que, em um contexto social no qual as criangas tém
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cada vez menos acesso a espacgos de lazer e brincadeira fora da escola, o ambiente escolar
assume um papel ainda mais relevante. Como destaca Santos (2004, p. 21), “[...] os alunos
gostam do ‘espaco escola’, desse espago fisico que proporciona as vezes momentos onde
se sentem livres, ja que nas ruas proximas as suas casas, seu quintal (quando o tem) néo
oferecem mais essa liberdade e até mesmo seguranga para se divertir, brincar, jogar etc.”.

Na perspectiva apresentada pelo gestor, observa-se que, na atual era digital, as
criancas tém cada vez menos oportunidades de brincar, o que compromete aspectos
essenciais do seu desenvolvimento, incluindo a aprendizagem. Nesse contexto, 0s jogos
aplicados em sala de aula assumem a funcdo de suprir, ainda que parcialmente, essa
lacuna do brincar, oferecendo experiéncias lidicas que muitas criancas ndo vivenciam
fora do ambiente escolar.

Santos (2004), reforca essa visdo de que o ato de brincar é natural na vida infantil
e se manifesta em diferentes tempos e espacos, dependendo do contexto historico e social
em que a crianga esta inserida. Além disso, ele enfatiza que a escola representa um espago
privilegiado para essas vivéncias, pois proporciona momentos de liberdade e descoberta
gue muitas vezes ndo sao possiveis nas ruas ou nos quintais, limitados por questdes de
seguranca ou falta de infraestrutura.

Portanto, a incorporagdo de atividades lGdicas na préatica escolar ndo apenas
valoriza o brincar como parte do desenvolvimento integral da criangca, mas também
cumpre o papel da escola de aproxima-la desse universo, promovendo aprendizagens
significativas e contrapondo-se aos efeitos restritivos da tecnologia e do cotidiano

moderno.

O gestor enfatiza a importancia dos jogos como instrumentos pedagdgicos capazes

de quebrar barreiras e superar obstaculos na aprendizagem. Ele relata:

“Eu tenho muitos jogos desse. Eu tenho muitos jogos desse. Que eu
sempre usei nas minhas salas de aula. E os meus alunos, eles sempre
adoraram e correspondiam. E correspondiam com essa proposta.
Entendeu? Eu lembro que, quando eu fui ensinar, eu ensinava em uma
turma multisseriada de quarto e quinto ano, e 0s meninos tinham muita
dificuldade de operagdo com adicao. Coisa simples, né? Para o quinto
ano, mas eles tinham muita dificuldade. E como é que eu venci essa
dificuldade? Com os jogos. Eu levava jogos de MDF, ou entdo eu
imprimia. Imprimia aquelas cartelas de jogo, fazia bingo. E eu notei
gue, com o tempo, os meus alunos desenvolveram muito. Eles
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recuperaram coisa que era para ele ter aprendido |4 atras. Entao, eu

2

usava muito. Eu jé fiz até avaliagdo utilizando os jogos”.

Essa ideia reforga o que Santos (2014, p.150) aponta sobre os jogos. “importantes
e necessarios, inclusive, para o aprendizado da crianca; pois, na medida em que €
desafiada a resolver um enigma, por exemplo, acaba trabalhando conceitos que serdo Uteis
na aquisi¢do de conhecimento que vao além do proprio jogo”. Essa ideia reforca o que
Santos havia apontado sobre a importancia dos jogos, que sdo instrumentos fundamentais
para o aprendizado da crianga. Na medida em que ela seja desafiada a resolver um enigma
ou participar de uma dindmica, trabalha conceitos que vdo além do préprio jogo,
desenvolvendo raciocinio logico, atencdo, memoria e estratégias de resolucdo de
problemas. A experiéncia relatada pelo gestor evidencia que, quando aplicados de forma
intencional e contextualizada, os jogos ndo apenas favorecem a recuperacao de conte(dos
prévios, mas também estimulam a autonomia e o protagonismo do aluno em seu processo

de aprendizagem, tornando o ensino mais significativo e atraente.

Apos as analises das entrevistas com as duas professoras e o gestor da escola,
elaboramos uma proposta com jogos matematicos para servir de apoio a acao docente das

professoras na escola.
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4 PROPOSTA DE INTERVENCAO

A utilizacdo de jogos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental
constitui uma pratica pedagogica que vai além do simples ato de brincar, pois possibilita
as criancas construirem conhecimentos de forma significativa, prazerosa e interativa.
Entretanto, para que o jogo se torne um recurso efetivo no processo de ensino e
aprendizagem, é fundamental que o professor realize um planejamento adequado,
estabeleca regras claras e proponha questionamentos que levem os alunos a refletirem
sobre os resultados alcancgados e as estratégias utilizadas. Sem essa intencionalidade, o
jogo corre o risco de se reduzir a um mero passatempo, sem gerar avangos cognitivos para

0s estudantes.

[...] na educacdo formal o brincar necessita que 0s educadores exercam
seu papel de mediador, tenha clareza de sua posicédo e considerem o ato
de brincar como meio de vivenciar descobertas e o direito das criancas,
reconhecido em leis e declara¢Ges, que ndo reduzam o ato de brincar
como perca de tempo, mas como abordagem de experiéncia para a
possibilidade do desenvolvimento integral das criancas. (Albuquerque
et al, 2020, p.108)

Nesse sentido, o professor desempenha papel essencial, ndo apenas no momento
da orientacdo, mas também no acompanhamento do desenvolvimento das atividades,
questionando o grupo sobre os métodos utilizados, as estratégias de resolucéo e a forma
como chegaram a determinados resultados. Dessa maneira, 0 jogo ndo se limita a fungédo
recreativa, mas se transforma em um meio pedagdgico capaz de favorecer aprendizagens

mais consistentes e contextualizadas.

Partindo dessa compreensao, este capitulo apresenta dez propostas de jogos
matematicos pensados para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental. Essas propostas ndo
foram aplicadas em sala de aula, mas sdo organizadas como possibilidades de intervencéo
pedagogica, valorizando diferentes recursos e contextos. Entre elas, incluem-se jogos
com materiais manipulaveis, jogos ja presentes no ambiente escolar e jogos que podem

ser adaptados ou confeccionados pelo préprio professor.

Cada proposta sera apresentada em formato de tabela, contemplando as

habilidades da BNCC, os objetivos de aprendizagem, a faixa etaria indicada, as
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orientagdes ao professor, as regras, 0s modos de utilizagéo e a organizacdo do espaco. O
intuito é oferecer subsidios para que os educadores possam planejar e aplicar atividades
ludicas que realmente promovam a aprendizagem significativa da Matematica, tornando

0 jogo um aliado no processo de ensino.

As tabelas a seguir, mostram as propostas de jogos que podem ser aplicadas ao
longo dos conteldos matematicos, oferecendo aos professores um recurso pratico e

reflexivo para o desenvolvimento das aulas.

1° Jogo

Nome do jogo: Nunca 10

Faixa etéria: 7/8 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano

Objetivos: Auxiliar na compreensdo do sistema de numeracdo decimal, trabalhando
composicao e decomposicao de nimeros através de agrupamentos e trocas de 10 em
10 unidades para formar dezenas e centenas.

Conteudos: Sistema de numeracao decimal, agrupamento, valor posicional, adicdo e
subtracdo, composicéo e decomposicao.

Habilidades da BNCC: (EFO02MAO01) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a
ordem de centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de numeragdo
decimal (valor posicional e funcdo do zero).

(EFO2MAO04) Compor e decompor numeros naturais de até trés ordens, com suporte
de material manipulavel, por meio de diferentes adicoes.

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-los no célculo
mental ou escrito.

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo
numeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

Orientacdes prévias: Para que as criangas joguem o jogo, é necessario que conhecam
sobre os conteddos nos quais englobam a atividade ladica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre o sistema de numeragdo decimal, agrupamento de base 10,
composicdo e decomposicdo do numero, adicdo e subtracdo principalmente
trabalhando com calculos mentais, visto que os educandos estardo sempre tendo que
ver o0 quanto falta para realizar o agrupamento e trocar as pecas.

Materiais utilizados: Material dourado ou palitos de picolé e dado.

Organizacao dos espacos: O jogo pode ser feito na propria sala de aula, agrupando de
2 em 2 cadeiras ou até mais dependendo da quantidade de crianca na turma.
Orientacgdes durante a prética:

1° Passo: Para iniciar o professor pode abordar os conteidos que serdo trabalhados de
forma breve, mostrar 0 QVL para que ndo haja davida sobre as trocas e sem seguida
passar todas as orientacdes para a turma. Sempre questionando-0s se ja jogaram o0 jogo
e se conseguiram compreender a proposta.

2° Passo: Neste momento € necessario que o educador explique sobre o material que
sera repassado para eles, e que também ensine a como utilizar o dado (o dado pode ser
colocado dentro de uma garrafa pet para evitar que o material se perca) e com a
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colaboracdo que deve se ter entre os colegas que estiverem fazendo parte do mesmo
grupo. As criangas podem se ajudar entre si, ensinando que ganhar o jogo nem sempre
€ necessario e que o importante € adquirir conhecimentos e compreender o intuito do
jogo e os contetidos que estdo sendo trabalhados.
3° Passo: Separar as criancas em duplas ou trio para a realizacdo do jogo. Neste
momento o educador pode solicitar a ajuda das criangas para que elas sintam que sao
importantes no processo.
4° Passo: Distribuir os materiais. Sempre lembrando para cuidar dos materiais que
estdo sendo entregues e que apesar de ser um jogo, a crianga ndo deve desrespeitar ou
pular fases para ganhar, ele deve seguir as regras do jogo.
Regras do jogo
5° Passo: Apos a distribuicdo do jogo, o educador deve pedir para que as criancas
balancem a garrafa com o dado dentro e ver qual o nimero que foi sorteado.
6 Passo: Em seguida, a crianca deve separar em um cantinho a quantidade de cubos
sorteado e passar a garrafa para o outro integrante do grupo. O préximo integrante ira
fazer o mesmo e também iré separar suas unidades em um cantinho préximo a ele para
ndo misturar com o do colega. Cada integrante ira fazer da mesma forma e apds todos
concluirem a primeira rodada, a garrafa sera repassada para o primeiro novamente.
7° Passo: A primeira crianca ira sortear novamente e ira juntar a nova quantidade com
a anterior e deve somar para saber se ja atingiu a quantidade de uma dezena para trocar
0s cubos pela barra.
Exemplo: Na primeira a criancga tirou 5 e na segunda a crianca tirou 6. Ele ja
pode fazer a troca, pois terd 11 cubinhos, dessa forma ele ira trocar 10 cubinhos
por 1 barra e assim sucessivamente.
8° Passo: Cada crianca tera sua vez de fazer as trocas até que ou o primeiro integrante
do grupo chegue em 1 centena = 1 placa ou que todos os integrantes consigam obter
1 placa =1 centena.

Orientacdes ao professor: Para que os alunos ndo percam o foco do objetivo € preciso
que o professor além de orientar questione como o grupo estdo desenvolvendo, quais
métodos eles estdo utilizando, dessa forma o objetivo da aula passa ser cumprido e a
aprendizagem consegue ter um significado. E o jogo néo fica apenas na fungéo de se
divertir e sim de aprendizado melhorar a aprendizagem dos alunos e ter a certeza que
0 intuito do jogo que é a aprendizagem esteja funcionando

AnNexos:

Anexo 1: Modelo de Quadro Valor de Lugar — Q.V.L
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Fonte: https://ledsonaldrovandi.blogspot.com/2022/11/qvlinterativo.html
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Anexo 2: Jogo com Material Dourado

TS

Fonte: https://emebe-bepe.blogspot.com/2016/04/0-jogo-nunca-dez.html

Anexo 3: Jogo com palito de picolé

Fonte: https://atividadesdaprofessorabel.blogspot.com/2012/07/jogo-do-10.html

2° Jogo

Nome do jogo: Jogo da memoria das operacoes

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano / 3° ano

Objetivos: Desenvolver o raciocinio logico, estimulando estratégias de resolucéo;
Favorecer a aprendizagem colaborativa promovendo a interacéo social e a cooperacao
entre 0s alunos respeitando as regras.

Contetdos: Adicdo, subtracdo, multiplicacéo.

Habilidades da BNCC: (EF02MAQO5) Construir fatos basicos da adi¢do e subtracao e
utiliza-los no calculo mental ou escrito

(EF02MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo
nameros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicagdo para o
célculo mental ou escrito.
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(EFO3MAO04) Estabelecer a relagdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacéo dos nimeros naturais e também na construcdo de fatos da
adicdo e da subtracdo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4,5 e 10) com
os significados de adigdo de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢édo
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentencgas de
adicdes ou de subtracbes de dois nimeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

Orientacgdes prévias: Para que as criangas joguem o jogo, é necessario que conhegam
sobre os conteudos nos quais englobam a atividade ladica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre as quatro operacdes.

Materiais utilizados: Jogo em MDF (material da escola)

Organizacao dos espacos: O jogo pode ser feito na prépria sala de aula, agrupando de
3 em 3 cadeiras ou até mais dependendo da quantidade de crianca na turma.

Orientac¢des durante a prética:

1° Passo: Antes de apresentar 0 jogo € necessario que o educador expliqgue como

funciona o jogo e quais contetdos ele ira trabalhar, as regras que o jogo tem, pois é

importante que cada aluno siga as orientacdes e para isso € preciso conhecer as regras

do jogo.

2° Passo: Apds a explicacdo das regras dos jogos € 0 momento de organizar as crian¢as

em trios ou pequenos grupos e distribuir as cartas do jogo. O professor deve orientar 0s

alunos a identificar visualmente as operacdes e resultados, refor¢ando a atencéo.

3° Passo: Durante o jogo, o professor deve acompanhar as interacdes, corrigir duvidas

e estimular o raciocinio matematico. E importante que os alunos verbalizem suas

estratégias, como “Essa carta € 15+7, entdo combina com 22”, promovendo a reflexao

sobre as quatro operagoes.

4° Passo: Ao final do jogo, realizar uma roda de conversa ou um breve registro no

caderno, permitindo que os alunos compartilhem o que aprenderam, quais operacdes

acharam mais féceis ou dificeis e como resolveram os desafios.

Regras do Jogo

5° Passo: Escolher a operacdo: Decida se o0 jogo serd de adicdo, subtracdo,
multiplicacdo ou divisao.

6° Passo: Criar 0s pares: Em um conjunto de cartdes, escreva a expressdo matematica

(ex.: 7 + 5). No outro conjunto, escreva o resultado correspondente (ex.: 12). Cada

expressdo terd um cartdo de resultado correspondente, formando um par.

7° Passo: Quantidade de cartas: Para criangas iniciantes, comece com 6 a 10 pares (12

a 20 cartas no total). Para mais avancados, aumente o nimero de pares.

8° Passo: Embaralhar as cartas: Misture bem todas as cartas antes de comegar.

9° Passo: Organizacao: Coloque todas as cartas viradas para baixo em uma mesa ou

no chado, formando linhas ou aleatoérias. Cada jogador, na sua vez, vira duas cartas.

Se formarem um par correto (expressdo + resultado), o jogador fica com as cartas e

joga novamente.

Se ndo forem um par, vira as cartas de volta para baixo e passa a vez para 0 proximo

jogador.

Quando todas as cartas forem combinadas, vence quem tiver mais pares.

Orientacdes ao professor: Para que os alunos ndao percam o foco do objetivo € preciso
que o professor além de orientar questione como o grupo estdo desenvolvendo, quais
métodos eles estdo utilizando, dessa forma o objetivo da aula passa ser cumprido e a
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aprendizagem consegue ter um significado. E o jogo ndo fica apenas na fungéo de se
divertir e sim de aprendizado melhorar a aprendizagem dos alunos e ter a certeza que
0 intuito do jogo que € a aprendizagem esteja funcionando

ANEexos:

Anexo 1: Jogo da memdria com as operacoes

Fonte: https://educamarket.com.br/produto/jogo-da-memoria-matematica/

3° Jogo

Nome do jogo: Domind das operacdes

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano / 3° ano

Objetivos: Estimular as estratégias de calculo mental e a resolucdo de problemas;
Promover a socializacdo e o trabalho em grupo, incentivando a cooperacdo entre as
criangas;

Incentivar o0 pensamento critico ao analisar se a peca escolhida é adequada para dar
continuidade ao jogo.

Conteudos: Adicdo, subtracdo, multiplicacao.

Habilidades da BNCC: (EF02MAO05) Construir fatos basicos da adi¢éo e subtracéo e
utiliza-los no célculo mental ou escrito

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nimeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 € 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou néo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito.

(EFO3MAO04) Estabelecer a relacdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacdo dos nimeros naturais e também na construcdo de fatos da
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adicdo e da subtracdo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com
os significados de adicdo de parcelas iguais e elementos apresentados em disposigéo
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentengas de
adicdes ou de subtracBes de dois numeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

Orientacgdes prévias: Para que as criangas joguem 0 jogo, é necessario que conhegam
sobre os conteudos nos quais englobam a atividade ludica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre as quatro operacgoes.

Materiais utilizados: Jogo em MDF (material da escola)

Organizacao dos espagos: O jogo pode ser feito na propria sala de aula, agrupando uma
quantidade significativa de criancas dependendo da quantidade de pecas e de criangas
presentes. Pode formar até grupos de 5 alunos

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Antes de apresentar 0 jogo é necessario que o educador explique como ele
funciona e quais contetdos serdo trabalhados. Também é importante apresentar as regras
do jogo, ressaltando que cada aluno deve seguir as orientacdes.

2° Passo: Apo6s a explicacdo das regras, € o momento de organizar os alunos em
pequenos grupos e distribuir os dominds. O educador deve lembrar de como as pecas
devem ser divididas.

3° Passo: Durante o jogo, o professor deve acompanhar as interacdes, corrigir davidas
e estimular o raciocinio matematico. E essencial que o educador esteja sempre ativo para
que 0 jogo nao se torne apenas uma brincadeira, incentivando os alunos a justificarem
como encontrarem os resultados ou por que colocaram determinada peca em tal posicao.
4° Passo: A construcdo correta do jogo possibilita que o aluno compreenda o que foi
feito e perceba se realmente dominou o contetdo. O professor deve estar sempre atento,
observando se os célculos foram realizados mentalmente ou com apoio de anotacgdes,
garantindo que a aprendizagem esteja acontecendo de forma significativa.

Regras do Jogo

5° Passo: Embaralhe todas as pecas e distribua: 5 a 7 pecas para cada jogador
(dependendo do nimero de jogadores e pecas disponiveis). O restante das pecas fica em
uma pilha virada para baixo (estoque).

6 © Passo: Defina quem comeca: 0 jogador que tiver a peca com o maior resultado ou
operacdo especifica (dependendo da regra que vocé escolher).

7° Passo: O jogador inicial coloca uma peca na mesa. O préximo jogador deve colocar
uma peca ligando o resultado de uma extremidade da peca na mesa com a operagéo
correspondente em sua peca. Exemplo: se a extremidade aberta da pega na mesa ¢ “5 +
3”, o jogador precisa colocar uma peg¢a com o resultado “8” em uma das extremidades.
Se o jogador ndo tiver peca compativel, ele deve comprar uma peca do estoque. Se
conseguir jogar, coloca a peca; se ndo, passa a vez.

8° Passo: O jogo segue no sentido horario até que: Um jogador coloque todas as suas
pecas (vencedor), ou nenhum jogador consiga jogar (vence quem tiver menos pontos
somados nas pecas restantes).

Orientacdes ao professor: Estar sempre orientando a construcgéo correta do jogo. Caso
alguma peca esteja fora do lugar, o aluno podera ndo compreender a légica do jogo nem
aprender o contetdo trabalhado.

ANExos:
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Anexo 1: Modelo de domind

35 | 6x6= 30 |3x9=
35 | 2x8= 24 | 2x7=
16 | 9x4= 56 | 5x4=
16 | 3x7= 28 |2x10=
36 | 5x6= 28 | 7x8=
36 | 7x5= 56 | 7x5=

Fonte:https://ledsonaldrovandi.blogspot.com/2021/11/jogo-domino-da
multiplicacao.html?spref=pi&m=1

4° Jogo

Nome do jogo: Bingo Aritmético

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano / 3° ano

Obijetivos: Estimular as estratégias de calculo mental e a resolugéo de problemas;
Promover a socializagdo e o trabalho em grupo, incentivando a cooperacdo entre as
criangas;

Incentivar o pensamento critico ao analisar se a peca escolhida é adequada para dar
continuidade ao jogo.

Conteudos: Adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo

Habilidades da BNCC: (EF02MAQ5) Construir fatos basicos da adicao e subtracao e
utiliza-los no célculo mental ou escrito

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nameros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicagcdo (por 2, 3, 4 e 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito.

(EFO3MAO04) Estabelecer a relagdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacdo dos numeros naturais e também na construcao de fatos da
adicdo e da subtracdo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com
os significados de adigédo de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢ao
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.
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(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentencas de
adicBes ou de subtraces de dois nimeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

Orientacdes prévias: Para que as criangas joguem 0 jogo, é necessario que conhecam
sobre os conteddos nos quais englobam a atividade ludica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre as quatro operacdes.

Materiais utilizados: Jogo em EVA (material da escola)

Organizacao dos espacos: O jogo pode ser realizado na propria sala de aula. O ideal
é que seja feito de forma individual, mas dependendo da quantidade de material e da
turma o mesmo pode ser feito em duplas ou trios, pois, uma menor quantidade ira
favorecer uma maior participacdo dos envolvidos.

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Antes de iniciar, o educador deve explicar como o jogo funciona, quais
operacdes matematicas serdo trabalhadas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo)
e como marcar as respostas nas cartelas. E importante esclarecer as regras para que
todos sigam corretamente.

2° Passo: Apds a explicacdo, o professor deve organizar os alunos em grupos ou deixar
individual e distribuir as cartelas do bingo, o aluno devera ter lapis, marcador ou
tampinhas de garrafa para ajudar a marcar os resultados sorteados.

3° Passo: Durante o jogo, o professor ira sortear uma operacao matematica (exemplo:
7+5). Os alunos deverdo calcular mentalmente ou com um auxilio de uma folha e
verificar se o resultado estd presente em sua cartela. O professor deve acompanhar as
interagBes, corrigir davidas e estimular o raciocinio matematico durante o jogo.

4° Passo: O jogo prossegue até que algum aluno ou grupo complete uma linha, coluna
ou a cartela completa. E importante que o professor confira se os calculos foram feitos
corretamente antes de validar o resultado.

Regras do jogo:

5° Passo: Preparar o material: Cada aluno deve receber uma cartela com resultados de
operacOes matematicas. Exemplo: se a operacdo for soma, a cartela pode ter nimeros
como 5, 7, 12, 15, 20.

6° Passo: CartGes com operacdes: Crie cartes com os célculos correspondentes aos
resultados das cartelas. Exemplo: 3+ 4,8+ 4, 10 + 5.

7° Passo: Marcadores: Pode ser feijao, tampinhas, botdes ou lapis de cor. Cada aluno
deve marcar na sua cartela o resultado da operacdo que for sorteada, quem completar
uma linha, coluna ou diagonal primeiro grita “Bingo!”.

E importante verificar os célculos antes de confirmar o vencedor.

8° Passo: Sortear as operacdes, coloque as opera¢fes em um saquinho ou caixa. Retire
uma operagéo por vez e leia em voz alta. Exemplo: “3 + 4”. Os alunos devem calcular
rapidamente e marcar o resultado em suas cartelas.

9° Passo: Conferir o bingo

Quando algum aluno gritar “Bingo!”, peca para ele mostrar a cartela e confira se todos
0s resultados estdo corretos. Se estiver correto, ele vence; caso contrario, 0 jogo
continua.

Orientacgdes ao professor: Sempre observar como estdo sendo feitos os calculos, pois
é preciso que as criangas compreendam o processo e também aprendam sobre os
conteudos que estdo sendo trabalhados.

Anexos:
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Anexo 1: Modelo de bingo
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UGLIVEWORKSHEETS

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/593490057180555966/

5° Jogo

Nome do jogo: Boliche das operacdes

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano / 3° ano

Obijetivos: Desenvolver o raciocinio l6gico matematico, estimulando estratégias de
resolucdo e de calculos mentais;

Favorecer a aprendizagem colaborativa promovendo a interagao social e a cooperacao
entre 0s alunos respeitando as regras.

Conteudos: Adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao

Habilidades da BNCC: (EF02MAOQ5) Construir fatos basicos da adi¢ao e subtracao e
utiliza-los no célculo mental ou escrito

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtragdo, envolvendo
numeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4 e 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou néo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito.

(EFO3MAD04) Estabelecer a relagdo entre nimeros naturais e pontos da reta numerica
para utiliza-la na ordenacdo dos nimeros naturais e também na construcédo de fatos da
adicdo e da subtracédo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com
os significados de adi¢do de parcelas iguais e elementos apresentados em disposicao
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentencas de
adicOes ou de subtragdes de dois nUmeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.
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Orientagdes prévias: Para que as criangas joguem o jogo, é necessario que conhecam
sobre os conteudos nos quais englobam a atividade lddica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre as quatro operacdes.

Materiais utilizados: Garrafas pets, bola ou o préprio material.

Organizagao dos espacos: Esse jogo pode ser feito tanto na sala de aula, quanto no
patio da escola ou outros espacos que a escola possua. Os alunos podem ser divididos
em grupos de até 6 participantes.

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Antes de apresentar o0 jogo, o professor deve explicar o funcionamento, quais
contetidos matematicos serdo trabalhados e as regras que o jogo possui. E importante
que cada aluno entenda que, ao derrubar 0s pinos, precisara realizar a operacao
matematica indicada para marcar pontos.

2° Passo: Apds a explicacdo das regras, o docente deve organizar 0s grupos ou orienta-
los para que eles facam isso sozinhos, em seguida deve organizar os pinos (construidos
de garrafas pet ou qualquer outro material no local indicado e tragar uma fita para que
a crianca fique ao jogar a bola.

3° Passo: Durante o jogo, cada aluno deve lancar a bola em direcéo aos pinos. Depois,
devera resolver a operacdo matematica indicada, por exemplo: Numero do pino 7 +
namero do pino 5. O professor deve acompanhar as interacfes, corrigir erros se
necessario e incentivar o raciocinio matematico.

4° Passo: Ao final de cada rodada, o educador auxilia na soma das pontuacdes de cada
grupo, sempre relembrando a importancia de compreender o objetivo do jogo. O jogo
deve continuar até que todos os integrantes tenham participado ou até o professor
desejar.

Regras do jogo

5° Passo: Preparar 0s pinos: Em cada garrafa, colocar um cartdo com uma operacédo
matematica.

6° Passo: Dividir a turma em grupos: Cada crianca tem a vez de lancar a bola para
derrubar os pinos.

7° Passo: Resolver a operacdo: Depois de derrubar o pino, a crianga deve resolver a
operacdo do cartdo correspondente.

Orientacbes ao professor: O educador deve estar sempre ativo sugerindo e
incentivando a realizacdo de novas formas de resolver principalmente os calculos
mentais.

ANEexos:

Anexo 1: Modelo de boliche
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Fonte: https://jogoseducativosmatematicos.blogspot.com/2015/06/boliche-matematico.html

6° Jogo

Nome do jogo: Amarelinha numérica

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: 2° ano / 3° ano

Objetivos: Desenvolver o raciocinio légico matematico por meio de operacdes basicas;
Trabalhar a nogdo de sequéncia numérica e de deslocamento.

Conteudos: Adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo

Habilidades da BNCC: (EF02MAO5) Construir fatos basicos da adicao e subtracao e
utiliza-los no célculo mental ou escrito

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
numeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 € 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito.

(EFO3MAO04) Estabelecer a relagcdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacdo dos numeros naturais e também na construcao de fatos da
adicdo e da subtracdo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com
os significados de adigé@o de parcelas iguais e elementos apresentados em disposicao
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentencas de
adicdes ou de subtracBes de dois nimeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

Orientacdes prévias: O educador deve explicar para os alunos as regras da amarelinha
tradicional. Refor¢ando que, em cada numero, eles deverdo realizar uma operacao
matematica para permanecer no jogo e também deve complementar orientando sobre
0s contelidos que ja foram dados.

Materiais utilizados: Giz colorido ou fita adesiva para fazer os tracos da amarelinha;
Pedrinhas ou tampinhas para marcar a casa;
Cartas ou fichas com operac6es matematicas.

Organizacao dos espacos: O ideal é que essa amarelinha seja feita em um ambiente
grande como a quadra, patio ou corredor da escola, mas se nao tiver nenhum ambiente
disponivel o jogo pode ser aplicado em sala.

Orientagdes durante a prética:

1° Passo: Explicar as regras: cada jogador deve langar uma pedrinha em uma das casas
numeradas e, antes de pular, retirar uma ficha com uma operacdo matematica. Terdo
diversas fichas enumeradas de 1 ao 10.

2° Passo: O jogador resolve a operacdo indicada. Se acertar, pode seguir pulando
normalmente pela amarelinha até a casa marcada.

3° Passo: Se errar a operacao, perde a vez passando a vez para o préximo colega.
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4° Passo: Vence quem conseguir chegar primeiro ao final da amarelinha realizando
corretamente os calculos.

Regras do jogo:

5° Passo: Desenhe a amarelinha no chdo com 8 a 12 casas (dependendo da idade dos
alunos). As casas podem ser numeradas de 1 até o nimero desejado. Pode alternar
casas simples (uma em cada linha) e duplas (lado a lado).

6° Passo: Também pode preparar a amarelinha com operagdes: por exemplo, cada casa
com uma soma ou multiplicacéo, e a crianca deve pular na resposta correta.

7° Passo: Cada jogador recebe uma pedra ou objeto pequeno.

O jogador deve langar a pedra na casa nimero 1 sem que ela caia fora da linha ou toque
outra casa.

8° Passo: Pular nas casas: Comec¢ando da primeira casa, 0 jogador pula com um pé nas
casas simples e dois pés nas casas duplas. Quando chegar a casa com a pedra, o jogador
pega a pedra sem perder o equilibrio. O jogador continua até a Gltima casa e volta da
mesma forma. Se o jogador completar corretamente, ele lanca a pedra na proxima casa
na rodada seguinte (2, 3, etc.).

Orientacdes ao professor: E importante que o educador oriente o jogo garantindo que
todos participem, incentivando sempre os alunos explicarem suas estratégias para
resolver os problemas.

AnNexos:
Anexol: Modelo de amarelinha
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/4503668373631502/

7° Jogo

Nome do jogo: Estoura baldo matematico/Matematica do amor

Faixa etaria: 7/9 anos

Etapa de escolaridade: /2° ano / 3° ano

Objetivos: Revisar as operacoes;

Conteudos: Adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, metade, duzia, meia dlzia,
nlmeros impares e pares.

Habilidades da BNCC: (EF02MAOQ5) Construir fatos basicos da adicdo e subtracao e
utiliza-los no céalculo mental ou escrito



https://br.pinterest.com/pin/4503668373631502/

61

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nameros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4 e 5) com a
ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais,
utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO2MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro, metade, triplo e terca
parte, com o suporte de imagens ou material manipuldvel, utilizando estratégias
pessoais.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito.

(EFO3MAO04) Estabelecer a relagdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacdo dos nimeros naturais e também na construcdo de fatos da
adicdo e da subtracdo, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com
os significados de adic@o de parcelas iguais e elementos apresentados em disposicao
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes sentencas de
adicdes ou de subtraces de dois nimeros naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

Orientacdes prévias: Para que as criancas joguem 0 jogo, é necessario que conhecam
sobre os conteddos nos quais englobam a atividade ludica. Para isso, os educadores
devem trabalhar sobre as quatro operagdes. Lembrando que as adaptacGes devem
ocorrer de acordo com os niveis da turma que se vai aplicar.

Materiais utilizados: Bal6es, folhas de oficio para escrever as operac@es e por dentro
dos baldes e fita para colocar os baldes na parede ou lousa.

Organizacao dos espacos: O jogo deve ser realizado dentro da sala de aula e pode
acontecer de forma individual em que cada crianca estoura 1 ou 2 balGes e resolve a
continha ou pode ser dividido em 2 grupos e pontua quem tiver o maior nimero de
acerto.

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Antes de apresentar a brincadeira é preciso que o educador explique como
vai funcionar, quais contetidos matematicos serdo trabalhados com o jogo e quais sdo
as regras. E importante que cada crianga compreenda a proposta e o0 objetivo da
atividade.

2° Passo: Apos a explicacdo das regras da atividade, o professor deve organizar 0s
alunos em filas nas proprias cadeiras orientando quem sera o primeiro, o segundo..., ou
organiza-los em pequenos ou grandes grupos.

3° Passo: Durante a atividade, o professor deve acompanhar e observar as estratégias
que estdo sendo utilizada por cada aluno. Sempre garantindo que o objetivo de
compreender e entender o contelido esteja sendo trabalhado corretamente e que cada
crianca esteja conseguindo realizar os contetidos de forma correta.

4° Passo: Para finalizar, é importante que o professor se assegure que a atividade
atingiu os objetivos propostos e verificar se existe alguma divida em relagédo ao jogo
apresentado.

Regras do jogo:

1° Passo: Preparacdo dos balfes, escreva uma operacdo matematica em cada
papelzinho, dobre os papeis e coloque dentro dos baldes antes de infla-los. Depois infle
0s baldes e espalhe-os pela sala ou prenda no quadro/parede.
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2° Passo: Cada aluno ou equipe deve estourar um baldo, ao estourar, deve retirar o
papel com a operacdo e resolver a conta. Se a resposta estiver correta, ganha ponto ou
prémio. Se a resposta estiver errada, pode passar para 0 proximo ou tentar novamente.
3° Passo: Organizacdo dos alunos. Divida a turma em equipes ou permita que todos
participem individualmente, defina a ordem ou deixe livre, dependendo do tamanho da
sala.

4° Passo: Execucdo do jogo: Um a um, cada participante escolhe um bal&o e estoura
(pode usar alfinete ou pisar). Retira o papel, resolve a operagdo e mostra para o
professor ou equipe verificar.

Orientacdes ao professor: Sempre acompanhar 0 momento da resolucédo, orientando
0 aluno sobre possiveis erros e valorizando os acertos. Caso o aluno ndo consiga
resolver sozinho, o professor deve intervir de maneira construtiva, para que ele aprenda
e se motive a continuar participando.

Anexos:

Anexo 1: Modelo de atividade

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/4433299629601720/

8° Jogo

Nome do jogo: Trilha matemética

Faixa etaria: 6/9 anos

Etapa de escolaridade: 1° ano/2° ano / 3° ano

Objetivos: Trabalhar e fixar os contetidos matematicos de forma ludica;
Trabalhar diferentes formas de resolucéo;
Incentivar o célculo mental.

Conteudos: Situacdes problemas/adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Habilidades da BNCC: (EFO1MAO06) Construir fatos basicos da adicao e utiliza-los
em procedimentos de calculo para resolver problemas.

(EFO1MAO08) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo
nameros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e
retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulével, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nameros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais
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(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-los no calculo
mental ou escrito.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
célculo mental ou escrito.

(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicéo e subtragdo com os significados
de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando
diferentes estratégias de célculo exato ou aproximado, incluindo célculo mental.

Orientagdes prévias: A trilha matematica deve ser apresentada as criangas apds o
trabalho com os conteudos de operagdes basicas. O jogo deve ser adaptado para o nivel
da turma que sera feito o jogo.

Esse jogo pode ser utilizado com forma de revisdo dos contetdos, assim como proposta
de atividade. O jogo pode ser trabalhado individual, duplas ou grupos.

Materiais utilizados: Tabuleiro em formato de trilha impressa;

Botdes, tampinhas, fichas. (algo para poder marcar a casa que a crianga esta)
Dado numérico.

Fichas com situacfes problemas ou operacGes matematicas.

Organizacao dos espacos: O jogo pode ser aplicado em sala de aula ou em um lugar
mais amplo como a quadra ou corredor da escola.

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Apresentar as regras do jogo para a turma, explicando que cada jogador tera
um botdo ou tampinha e devera avancar na trilha de acordo com o resultado obtido no
dado.

2° Passo: Cada casa da trilha corresponde a uma carta ou ficha de situacdo-problema
ou operacdes matematicas. O aluno s poderd permanecer na casa se resolver
corretamente a questdo. Caso erre, retorna a casa anterior.

3° Passo: Vence 0 jogo o participante que chegar primeiro ao final da trilha, resolvendo
todos os desafios propostos.

4° Passo: Ao final, pode ser feita uma socializagéo coletiva, onde os alunos comentam
quais estratégias utilizaram para resolver as situacbes problemas/problemas
matematicos.

Regras do Jogo

5° Passo: Monte o tabuleiro da trilha com um caminho numerado de casas (ex.: 30 a
50 casas). Distribua as fichas ou cartas com perguntas matematicas correspondentes ao
contedo que os alunos estdo estudando. Cada jogador ou equipe escolhe uma
peca/marcador para representar no tabuleiro

6° Passo: Todos os jogadores comecam na primeira casa, pode-se definir a ordem de
jogo lancando dados ou por sorteio.

7° Passo: Na sua vez, o jogador pega uma carta com uma questdo matematica. Se
resolver corretamente, avanga o nimero de casas definido no dado ou na carta. Se errar,
permanece na mesma casa ou retrocede uma casa, conforme a regra definida, algumas
casas podem ter “desafios especiais’:

Avanca 2 casas se acertar.

Volta 1 casa se errar.

Pular a vez ou tirar outra carta.

O primeiro jogador ou equipe que chegar ao final do tabuleiro é o vencedor.

Orientacdes ao professor: é preciso que o professor adeque o nivel de dificuldades
das operagcOes matematicas variando entre questfes simples e complexas.

Anexos:
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Anexo 1: Modelo de trilha matematica
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/6262886977273450/

9° Jogo

Nome do jogo: Uno da adicdo

Faixa etaria: 6/9 anos

Etapa de escolaridade: 1° ano/2° ano / 3° ano

Obijetivos: Trabalhar com a adi¢do de forma ludica;
Trabalhar diferentes formas de resolucéo;
Promover o raciocinio rapido e a atencao.

Conteldos: Adicao.

Habilidades da BNCC:

(EFO1MAO06) Construir fatos basicos da adicdo e utiliza-los em procedimentos de
calculo para resolver problemas.

(EFO1IMAO08) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtragdo, envolvendo
numeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e
retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtragdo, envolvendo
numeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-los no calculo
mental ou escrito.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
célculo mental ou escrito.

(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adigéo e subtracdo com os significados
de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando
diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado, incluindo célculo mental.

Orientacdes prévias: O jogo deve ser aplicado apos a apresentacao e a sistematizacao
do conteudo de adicao, para consolidar e ampliar os conhecimentos ja trabalhados. O
professor deve apresentar e treinar as regras do jogo com antecedéncia, para que 0S
alunos ndo percam tempo no dia da atividade. Turmas maiores: foco no calculo mental,
incentivando rapidez e estratégias diversificadas. Turmas menores ou em fase inicial:
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fornece uma folha de apoio para registro e realizacdo dos calculos, respeitando o nivel
de cada crianga.

Estimular os alunos a explicarem suas estratégias de resolucdo ao longo do jogo,
valorizando diferentes formas de pensar.

Materiais utilizados: Cartas adaptadas do Uno (com operacdes de adi¢do no lugar dos
nameros);
Folhinha e lapis para registros, quando necessario.

Organizagao dos espacos: O jogo pode ser aplicado na sala, organizando as cadeiras
em circulo para maior interacao;

Caso haja carteiras com mesas, 0s alunos podem jogar em grupos ao redor delas;
Caso contrario, 0s grupos podem se sentar no chdo em circulos;

O namero de grupos dependera da quantidade de alunos da turma.

Orientacgdes durante a prética:

1° Passo: Para apresentar 0 jogo € necessario que as criancas tenham dois
conhecimentos, o primeiro € as regras do jogo de cartas, ndo é necessario que as
criangcas conhecam a regra do jogo original, pois para criancas de 1° ano as regras
conseguem ficar muito complexa, mas que seja necessario ensina-los regras adaptas
para que o jogo funcione de forma que consiga atingir os objetivos tracados. As regras
podem ser aplicadas como parte da boa convivéncia: ajudar e esperar o colega a
completar sua parte, pois as vezes a crianca pode demorar para conseguir calcular a
resposta. J& para turmas a professora pode trabalhar com regras mais complexas.

2° Passo: apds separar 0s grupos e explicar o que serd trabalhado e como sera
trabalhado, a professora pode distribuir as cartas e ir orientando as criangas a separar
as cartas entre si. Para as criancas menores o recomendado € que seja dividias em pelo
menos dois grupos grandes para que as criangas

Regras do Jogo

3° Passo: Iniciar o jogo:

Uma carta é colocada no centro, e o primeiro jogador precisa colocar uma carta que
seja compativel (mesma cor ou mesmo resultado da operacéo).

Antes de jogar a carta, 0 aluno deve resolver a adicdo em voz alta.

Os colegas e o professor conferem a resposta.

4° Passo: O jogo segue em turnos até que um dos alunos fique sem cartas.

Caso um jogador ndo tenha carta compativel, deve comprar uma no “monte de compra”
e tentar resolver.

Para turmas mais avangadas, podem ser inseridas cartas especiais (ex.: “+2” — jogador

99 <¢

responde duas contas extras, “pula a vez”, “inverte a ordem”).

Orientagdes ao professor: Acompanhar de perto a resolucéo, intervindo quando
necessario, sempre de forma construtiva.

Valorizar os acertos e estimular os alunos que apresentarem dificuldade.

Promover a troca de estratégias entre os alunos, destacando diferentes formas de
resolucéo.

Avaliar a participagéo e a evolugéo individual, observando se os alunos conseguem
resolver célculos de forma mais rapida e autbnoma ao longo do jogo.

AnNexos:
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Anexo 1: Modelo de jogo
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/678847343875194458/

10° Jogo

Nome do jogo: Tangram

Faixa etaria: 6/9 anos

Etapa de escolaridade: 1° ano/2° ano / 3° ano

Objetivos: Desenvolver o raciocinio l6gico e a percepcao espacial;
Trabalhar a no¢do de formas geométricas planas;
Estimular a criatividade e resolucdo de problemas.

Conteudos: Formas geométricas planas, composicao e decomposi¢do de figuras,
lateralidade e resolucdo de problemas

Habilidades da BNCC:

(EFO1MA11) Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no espaco em relacéo a
sua propria posicao, utilizando termos como a direita, a esquerda, em frente, atrés.
(EFO1MAZ12) Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no espago segundo um
dado ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizacdo de termos que se
referem a posicao, como direita, esquerda, em cima, em baixo, € necessario explicitar-
se o referencial.

(EFO1MAZ14) Identificar e nomear figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e
triangulo) em desenhos apresentados em diferentes disposi¢cdes ou em contornos de
faces de sélidos geométricos.

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo, quadrado,
retangulo e tridngulo), por meio de caracteristicas comuns, em desenhos apresentados
em diferentes disposicGes ou em sélidos geométricos.

(EFO3MAL15) Classificar e comparar figuras planas (triangulo, quadrado, retangulo,
trapézio e paralelogramo) em relacdo a seus lados (quantidade, posicOes relativas e
comprimento) e vertices.

(EFO3MA16) Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo e desenhos em
malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Orientacdes preévias: O jogo deve ser apresentado as criancas ap6s a introducéo e
exploracdo das figuras geometricas planas, de modo a relacionar o conteddo com
situacdes praticas e ludicas. E importante que os alunos compreendam previamente 0s
nomes e caracteristicas das formas (tridngulos, quadrado, paralelogramo).
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Materiais utilizados: Jogo em EVA, ou em MDF.
Desenhos para que seja reproduzido.

Organizacao dos espacos: O jogo pode ser aplicado na sala, devem deixar as
cadeiras formando um circulo ou enfileiradas, o educador pode juntar duplas ou trios
para a execucdo da atividade, dependerd da quantidade de material e de criancas.

Orientacdes durante a pratica:

1° Passo: Apresentar o Tangram, contar sua origem e explicar que é composto por 7
pecas.

2° Passo: Propor desafios iniciais, como montar o quadrado original com as pecas.

3° Passo: Apresentar modelos de figuras para os alunos reproduzirem (animais,
pessoas, objetos).

4° Passo: Propor desafios livres, incentivando as criangas a criarem suas proprias
figuras e darem nomes a elas.

Regras do jogo

5° Passo: Cada jogador ou grupo recebe um conjunto de 7 pecas, é interessante ter
modelos impressos ou desenhados das figuras que podem ser montadas (opcional para
iniciantes).

6° Passo: Pode jogar nos modos:

Modo livre:

Onde o jogador monta qualquer figura de sua escolha usando todas as 7 pecas.
Incentive a criatividade: podem fazer figuras reais ou abstratas.

Modo desafio.

Em que vocé escolhe uma figura modelo e o jogador deve reproduzir a figura usando
todas as pecas do tangram. Quem montar primeiro ou de forma correta, ganha o ponto.
7° Passo: Regras bésicas

Todas as 7 pecas devem ser usadas;

As pecas ndo podem se sobrepor;

O paralelogramo pode ser virado de lado (reflexdo), mas ndo invertido de forma
impossivel de reproduzir a figura;

As figuras podem ser copiadas de modelos ou inventadas pelos proprios jogadores.

Orientacdes ao professor: Valorize as diferentes formas de resolucdo, mostrando que
ha& vérias maneiras de montar uma mesma figura; explore a interdisciplinaridade,
relacionando o tangram com arte, historia e cultura; incentive o registro das figuras
criadas, seja por desenho ou fotografia, para posterior exposicéo. E por fim, verifique
sempre se 0 objetivo esta sendo cumprido.

AnNexos:
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Anexo 1: Pecas do tangram

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/67976275792227466/

Anexo 2: Desenhos formados pelo tangram
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A elaboracdo destas propostas de intervengdo representou uma oportunidade
significativa de contribuir para o contexto escolar, oferecendo aos professores recursos
ludicos que possam potencializar a aprendizagem da Matematica de forma mais prazerosa
e significativa. Ao desenvolver essas atividades, foi possivel refletir sobre a aplicacdo dos
jogos ja existentes na escola, assim como propor alternativas que estimulem o professor
a buscar novos materiais que possam enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. As
orientagdes presentes nas tabelas incluindo sugestdes de organizacao do espago, modo de
utilizacdo e estratégias de mediacdo tém como objetivo apoiar o professor em um

planejamento mais consciente e estruturado.

Esperamos que essas propostas possam ser aplicadas no cotidiano escolar,
contribuindo para experiéncias de aprendizagem mais dinamicas, e, quem sabe, no futuro,
gue eu mesma possa vivenciar a aplicacdo dessas atividades na escola em que foi
realizada a pesquisa. Dessa forma, este capitulo evidencia ndo apenas a relevancia dos
jogos matematicos como ferramenta pedagogica, mas também a possibilidade de reflexao
e ampliacdo das préaticas docentes, fortalecendo o papel do professor como mediador do

conhecimento e do brincar.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou analisar a utilizagdo dos jogos matematicos como recurso
pedagdgico nos anos iniciais do Ensino Fundamental, evidenciando sua relevancia para
0 processo de ensino e aprendizagem da Matematica. A investigagdo permitiu
compreender que, mais do que instrumentos de recreacdo, 0s jogos se configuram como
estratégias metodologicas capazes de favorecer o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e afetivas, promovendo a aprendizagem de maneira significativa e

prazerosa.

Os objetivos propostos para o trabalho foram analisar 0 uso de jogos
matematicos no ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a partir
do levantamento dos recursos disponiveis e das percepcbes de professores sobre

diferentes praticas pedagogicas.

Para conseguir compreender sobre esse tema foram necessarios realizar
entrevistas com duas docentes pedagogas dos Anos Iniciais da escola Jacinta Bezerra,
ambas concursadas para saber o que elas acham sobre a utilizacdo desses jogos para a
facilitacdo dos contetidos matematicos. Alem disso, foi feito uma entrevista com o gestor
da escola para saber sobre a perspectiva dele em relacdo ao tema do trabalho: Jogos

Matematicos.

A fundamentacdo tedrica demonstrou que diferentes autores reconhecem o valor
do ludico na educacédo, destacando que, ao brincar, a crianca ndo apenas exercita a
criatividade, mas também ressignifica conceitos, constroi estratégias de resolugdo de
problemas e desenvolve autonomia em seu percurso escolar. Assim, 0s jogos contribuem
para romper com praticas tradicionais centradas na repeticdo e na memorizacao,

ampliando as possibilidades de aprendizagem.

As entrevistas realizadas com as professoras e o gestor escolar revelaram que ha
um reconhecimento da importancia dos jogos matematicos no contexto da prética
docente. As falas apontaram que tais recursos auxiliam na compreensao dos conteudos,
favorecem a motivacdo dos alunos e estimulam a criatividade. Entretanto, também
emergiram desafios, como a caréncia de formag@es continuadas voltadas para o uso dos
jogos e a necessidade de maior apoio institucional para a implementacdo dessas praticas

de forma sistematica.
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Diante disso, conclui-se que a insercao de jogos matematicos nas aulas ndo deve
ser vista como atividade complementar ou secundaria, mas como parte integrante das
metodologias de ensino. Para que isso ocorra de maneira efetiva, é fundamental que as
escolas invistam em formacdo continuada para os docentes, oferecendo condicdes e

recursos que possibilitem a aplicacdo planejada e reflexiva dos jogos em sala de aula.

Por fim, ressalta-se que este estudo ndo esgota as discussdes acerca da tematica.
Ao contrario, abre espaco para novas investigacdes, sobretudo no que diz respeito a
analise do impacto dos jogos matematicos no desempenho dos alunos, a elaboracdo de
propostas didaticas diversificadas e a formacdo dos professores para o uso consciente e
intencional desse recurso. Dessa forma, reafirma-se a importancia dos jogos como
ferramentas pedagdgicas que contribuem para a construcdo de uma aprendizagem

matematica significativa, criativa e transformadora.
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7.1 Levantamentos dos jogos didaticos presentes na escola Jacinta Bezerra

Local (sala, biblioteca, almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Aprendendo as horas

Quantidade: 1
Estado de conservacdo (bom, regular, | Bom
ruim):

Responsavel pelo material: Direcao

Finalidade/contelido:

Ensinar as criangas a compreenderem o
conceito de tempo, 0s numeros e as horas
de forma pratica e ludica. Esse jogo
permite fazer com que as professoras
também trabalhem a rotina escolar com as
criancas.

Observacgoes:

O jogo é apontado para criangas acima de
3 anos, mas ele pode ser moldado e ser
aplicado para o ensino fundamental,
enquanto que na educacdo Infantil os
professores podem trabalhar os nimeros
de 1 a 12, sequéncia numeérica, a no¢éo do
tempo, concentragdo, coordenacao, entre

outros  fatores que podem  ser
apresentados. No Ensino Fundamental por
outro lado, os professores podem

apresentar esse mesmo jogo trabalhando
as fracdes, medidas de tempo, operagdes
com o tempo como somar, subtrair as
horas e minutos, problemas matematicos

entre outros conteldos dentro da
matematica.

Data do levantamento: 07/07/2025

Local (sala, biblioteca, almoxarifado): Diretoria

Nome do material:

Jogo da memdria da multiplicacdo/
adigéo/ subtracao

Quantidade:

2 caixas de cada jogo

Estado de conservacdo (bom, regular,
ruim):

Em 6timo estado, pois, a caixa se encontra
lacrada, da forma em que foi deixada na
escola.

Responsavel pelo material:

Direcéo

Finalidade/contetdo:

E um jogo voltado para o conteudo de
multiplicacdo/ adicdo/ subtracdo e auxilia
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os alunos a compreenderem e fixar a
tabuada de forma ludica, desenvolvendo
atencdo, concentracdo, raciocinio logico
entre outros.

Observacgoes:

O jogo ¢é de madeira.

Data do levantamento:

07/07/2025

Local (sala, biblioteca,
almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Jogo da memdria de todas as operacdes
juntas

Quantidade:

2 caixas

Estado de conservacgéo (bom,
regular, ruim):

As caixas se encontram fechadas, dessa
forma se encontra em bom estado.

Responsavel pelo material:

Direcéo

Finalidade/contetdo:

O jogo tem a finalidade de trabalhar
conteddos  matematicos como  as
operacOes, tabuada, estimula o calculo
mental a leitura e interpretacdo numérica,
entre outros.

Observaco0es:

O jogo funciona da mesma forma que o
anterior, visto que trabalha com as
mesmas operacGes, a Unica coisa que
muda é que possui todas as operacOes
juntas em um mesmo jogo.

Data do levantamento:

07/07/2025

Local (sala, biblioteca, almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Poligonos
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Quantidade:

1 caixa

Estado de conservacdo (bom, regular,
ruim):

Regular. O jogo se encontra com mofo.

Responsavel pelo material:

Direcao

Finalidade/conteldo:

O jogo pode ser trabalhado com diversos
conteudos matematicos, desde ao conceito
dos poligonos a geometria espacial e tem
como finalidade identificar, classificar e
analisar de forma pratica e divertida.

Observag0es:

O material j& deve ter sido utilizado pelos
professores da escola, pois 0 mesmo se
encontra aberto.

Data do levantamento:

07/07/2025

Local (sala, biblioteca,
almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Dominé educativo de fracGes

Quantidade: 8 caixas
Estado de conservacgéo (bom, Bom
regular, ruim):

Responsavel pelo material: Diregdo

Finalidade/conteudo:

E um jogo que se trabalha com o contetdo
de fragGes na matematica e que pode ser
utilizado para fazer comparacGes de fragGes,
leituras e a escrita delas. Esse jogo tende a
contribuir para o aprendizado de forma
ludica e significativa.

Observaco0es:

Alguns dos jogos se encontram abertos e
outros fechados.

Data do levantamento:

07/07/2025

Local (sala, biblioteca, almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Domind Educativo das operagdes

Quantidade:

5 de cada operacao matematica
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Estado de conservacdo (bom, regular,
ruim):

Ruim. A caixa e as pecas se encontram
com bastante mofo.

Responsavel pelo material:

Direcéo

Finalidade/contetdo:

O jogo tem a finalidade de trabalhar com
conteldo na area da matematica, além de
exercitar a cérebro para aprender a tabuada
e também conseguir fazer cdlculos mentais
mais preciso e agil.

Observag0es:

Os jogos contém operacdes separadas, ou
seja, 5 caixas de cada operagdo, em que
sera trabalhada uma por vez ou caso 0
professor ja queira pode separar a turma
em grupos e cada grupo ficar com uma
operacao distinta.

Data do levantamento:

07/07/2025

Local (sala, biblioteca, almoxarifado):

Diretoria

Nome do material:

Bingo altimétrico em EV.A

Quantidade: 1
Estado de conservacdo (bom, regular, | Regular.
ruim):

Responsavel pelo material: Direcéo

Finalidade/contetdo:

O jogo visa trabalhar com duas operagdes ao
mesmo tempo, e faz com que as criangas
consigam pensar de forma agil cada resposta

falada pelo orientador/professor. Tendo
diversas finalidades dentro do campo
matematico

Observagoes:

As pecas sdo em EV.A, mas a caixa € em
MDF dessa forma, se encontra com mofo.

Data do levantamento:

07/07/2025

7.2 Roteiro de entrevista com professores e gestor

7.2.1 Entrevistada 1
Serie/ano que leciona:

3° fundamental

Qual foi a tua forma de ingresso aqui na escola? E ha quanto tempo vocé atua como

professora nos anos iniciais?

R= Atraves do concurso. Sou concursada 28 anos no municipio.
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Qual sua formacdo inicial? Ja participou de formac6es continuadas voltadas para o
ensino de matematica ou de jogos em sala de aula?

R= Pedagogia. Participei de formacdo apenas continuada. Eu fiz, mas ja faz tempo que

teve uma formacao com a professora Francisca.
Jéa participou de alguma formacao com o uso de jogos matematicos?
R= Sempre tem nas formacdes que a gente faz, a gente trabalha oficina.

Na sua opinido, qual a importéancia de utilizar jogos para ensinar matematica as

criangas?

R= E importante né porque assim é um material concreto principalmente matematica né

trabalhando com um material concreto fica mais facil pra eles entenderem.
Costuma utilizar os jogos nas suas aulas de matematicas?

R=Han. E costumo. N&o todas as atividades né, mais algumas atividades tem necessidade
né, sélidos geométricos a gente tem que mostrar, sistema de numeracdo decimal vamos

ter que trabalhar com dbaco com material dourado assim...
Quais tipos de jogos ja utilizou?

R= Eu costumo usar sempre o0 Bingo com as operacdes, eu uso também é... (siléncio) os

solidos geométricos para a dar o contetdo de sélidos geométricos.

Esses jogos pertencem a escola ou ja trouxe algum ja fez algum?

R= Eu uso mais 0s que eu trago né, mas na escola também tem

Jéa precisou adaptar algum tipo de jogo ja existente para a turma ou ndo?

R= Sim, porque as vezes 0s jogos. Por exemplo em uma atividade, mas eles ainda ndo
estdo preparados ndo tem um conhecimento daquele pra dar continuidade aquele assunto
aquele contelido entdo a gente tem que fazer uma adaptacao para poder eles entenderem

e terem uma base apara a gente poder trabalhar a atividade. (Resposta confusa)

Na sua opinido a formacéao de professores influéncia nesse processo de utilizar jogos

0ou nao?

R=Sim.
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O interesse do professor em utilizar jogos matematicos influencia nesse processo?

R=N&o tem atividade que vocé precisa utilizar jogos, mas tem atividades que vocé precisa
usar a base do conhecimento dos contetidos, conceitos da matematica. Entdo nem sempre

0 jogo € necessario né, mas a gente acho importante que a gente utilize acho importante.

Ao utilizar os jogos, os alunos compreendem melhor o conteido e até mesmo o

interesse pela disciplina?

Na maioria das vezes sim tem aluno que ndo estd nem ai mesmo, mas acho que 0s jogos
assim ajudam € nas atividades né despertam os interesses deles. Quando a gente faz

disputa jogos eles sempre querem estar a frente né querem responder.

Sobre o interesse pela matematica: sem o0s jogos eles se interessam também ou é uma

disciplina que eles ndo gostam muito?

A matematica ndo é todos os alunos que gostam a gente sabe que existe essa rejei¢ao ne
eu mesmo gosto de trabalhar matematica, mas a gente ja ver que tem aqueles alunos que

ja ficam eu ndo aprendo ou eu ndo sei matematica.

7.2.2 Entrevistada 2

Serie/ano que leciona:
2° fundamental

Qual foi a tua forma de ingresso aqui na escola? E ha quanto tempo vocé atua como

professora nos anos iniciais?

R= Concurso. Ja vai fazer 16 anos. Sem contar com o concurso. Desde 2009.

Qual sua formacdo inicial? Ja participou de formac6es continuadas voltadas para o

ensino de matematica ou de jogos em sala de aula?
R=¢é o magistério que é a pedagogia né?!
Ja participou de alguma formacdo com o uso de jogos matematicos?

R=Ja. Eu estava fazendo licenciatura em matematica, mas desisti do curso. Por causa de

um professor. Uma professora no caso.

Na sua opinido, qual a importancia de utilizar jogos para ensinar matematica as

criancas?
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R= Porque fica mais fécil deles assimilarem os conteudos. Com o jogo, e depois a gente

vai ir para a pratica teorica.
Costuma utilizar os jogos nas suas aulas de matematicas?

R= N&o todos os dias, mas sempre eu estou utilizando os jogos com eles e eles se divertem

e aprendem também, brincando. Gostam de competigdes.
Os tipos de jogos que ja utilizou?

R= O desafio da matematica, amarelinha da matematica. Cubra a diferenca, tem ali 0 jogo

também. Ja utilizamos a corrida das formas geométricas.
Esses jogos pertencem a escola ou ja trouxe algum ja fez algum?
R= N3o, eu confecciono e trago.

Ja criou algum jogo que ndo tem ou que ndo tinha? Ou ja adaptou algum jogo ja
existente para a realidade dele?

R= Eu j& adaptei um jogo, mas ndo foi com essa turma do baralho de matemética. E a
maioria que eu faco, eu estou sempre adaptando de acordo com o nivel deles. No caso
da amarelinha, foi o que eu vi e adaptei. O da corrida da forma geométrica, cubra a

diferenca, porque como era mais um nivel elevado, ai eu adaptei. E tem o jogo da
adicdo, bingo, matematica, eu faco direto com eles.

Na sua opinido a formacéo de professores influéncia nesse processo de utilizar jogos

0ou nao?

R= Nao. Eu acho que vai... no meu caso do gosto da profissdo né, porque as vezes tem
gente que é tdo bem tem varios certificados, mas quando vai pra pratica € desastre, € la
embaixo. Eu ndo tenho todo o certificado do mundo, mas pelo menos eu dou de 10 a 0

em quem tem mais do que eu.
O interesse do professor em utilizar jogos matematicos influencia nesse processo?

R= Influencia e muito, porque quando vocé faz o que gosta vocé tem resultado, ai quando

vocé faz algo que vocé ndo gosta o resultado ndo € muito bom nao.

Ao utilizar os jogos, os alunos compreendem melhor o contetdo e até mesmo o

interesse pela disciplina?

Aprendem, quando a gente coloca os jogos, ai fica mais facil porque de acordo com o
contetdo, um exemplo € o desafio da matematica eu faco no quadro desafio, e compete
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entre 0s meninos e as meninas quando a gente vai pra atividade j& fica mais facil eles

fazerem atividade sozinho.
7.2.3 Entrevista com gestor

Na entrevista com o gestor da escola, foi apresentado apenas o titulo do

trabalho para que ele pudesse comentar sobre a proposta.

Eu acredito que tudo que seja ludico se aprende melhor. Eu acredito nisso. Eu
sou defensor do ensino ludico. Eu trabalhei ja de primeiro a quinto ano e eu uso muito
ludicidade nas minhas aulas. Eu ndo entendo por que hoje o professor em sala de aula ndo
quer usar jogo, ou qualquer outra coisa que torne a aprendizagem mais facil. Eu acredito
que jogos na aprendizagem séo facilitadores mais do que importantes. Porque a gente tem
que entender duas coisas bem simples. Hoje, a crianca praticamente ndo brinca. Nessa era
digital, a crianca hoje ndo brinca. Se ela ndo brinca, ela perde uma parte importante de
desenvolvimento, que é o desenvolvimento da aprendizagem. Porque a gente sabe,
pesquisas existem, que a brincadeira é a melhor forma de se aprender. E 0s jogos em sala

de aula, ele tem essa funcéo, entendeu? Ele tem essa funcao.

Eu tenho muitos jogos desse. Eu tenho muitos jogos desse. Que eu sempre useli
nas minhas salas de aula. E 0os meus alunos, eles sempre adoraram e correspondiam. E
correspondiam com essa proposta. Entendeu? Eu lembro que, quando eu fui ensinar, eu
ensinava em uma turma multisseriada de quarto e quinto ano, e 0s meninos tinham muita
dificuldade de operacdo com adicdo. Coisa simples, né? Para o quinto ano, mas eles
tinham muita dificuldade. E como é que eu venci essa dificuldade? Com os jogos. Eu
levava jogos de MDF, ou ent&o eu imprimia. Imprimia aquelas cartelas de jogo, fazia
bingo. E eu notei que, com o tempo, os meus alunos desenvolveram muito. Eles
recuperaram coisa que era para ele ter aprendido 14 atras. Entdo, eu usava muito. Eu ja fiz

até avaliacdo utilizando os jogos.
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8 ANEXOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
COORDENACAO DE PEDAGOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Senhor (a),

Esta pesquisa ¢ sobre A), ¢ itz bu;eu en A0 oy des /fp(w—) ¢ esta sendo
SV UL )
desenvolvida pelo pesqulsadorQ:ﬂ 5 oh S510ua ‘)m 100 , aluno do

Curso de Graduagio em Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba,

sob a orientagdo da Professora

A pesquisa tem como objetivo geral

Baliman o une de ,(sma.qx Neifimdliam Pretendemos  através  desta
pesquisa responder a tais questdes propostas e assim compreender o que os docentes estio
fazendo.

Esclarecemos que sua participagio no estudo é voluntéria e, portanto, o(a)
senhor(a) ndo serd obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades
solicitadas pelo Pesquisador. Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer
momento desistir do mesmo, ndo sofrerd nenhum dano, nem havera nenhum problema.

O pesquisador estara a sua disposigdo para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou o meu
consentimento para participar da pesquisa e para publica¢do dos resultados. Estou ciente

que receberei uma copia desse documento.

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel: QLo (5§32 (&
chw( e 7 of(/pl/(‘,( @Xﬁ//ﬂ%ﬂ -

Assinatura do Pesquisador Responsavel

W’?ﬂ A j).h/tb’) f’[@( 5,/,1) LA

Assinatura do Participante da Pesquisa
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DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
COORDENACAO DE PEDAGOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Senhor (a),
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S noicis)
desenvolvida pelo pesquisador Ef)cujo A Silua Q\ ol A?Q,CL , aluno do
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pesquisa responder a tais questdes propostas e assim compreender o que os docentes estfio
fazendo.

Esclarecemos que sua participagdo no estudo é voluntdria e, portanto, o(a)
senhor(a) ndo sera obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades
solicitadas pelo Pesquisador. Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer
momento desistir do mesmo, ndo sofrera nenhum dano, nem havera nenhum problema.

O pesquisador estara a sua disposi¢do para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou o meu
consentimento para participar da pesquisa ¢ para publicagio dos resultados. Estou ciente
que receberei uma copia desse documento.

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel;

5
% ad h Sua \Taailb

Assinatura do Pesquisador Responsavel

dooanall0 Je naJ2 S N

. Assinatura do Participante da Pesqulsa
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8 A & ‘Ticen . Pretendemos através desta

pesquisa responder a tais questdes propostas e assim compreender o que os docentes estdo
fazendo.

Esclarecemos que sua participacdo no estudo € voluntaria e, portanto, o(a)
senhor(a) ndo sera obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades
solicitadas pelo Pesquisador. Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer
momento desistir do mesmo, ndo sofrera nenhum dano, nem havera nenhum problema.

O pesquisador estara a sua disposigdo para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) ¢ dou o meu
consentimento para participar da pesquisa e para publica¢do dos resultados. Estou ciente

que receberei uma copia desse documento.

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel: Q&é 153218
’y

Assinatura do Participante da Pesquisa
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